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Resumo 
 
O presente relatório insere-se no âmbito da unidade curricular de Estágio Profissional, do 
2.º ano do Mestrado em Ensino de Informática da Universidade do Minho, e refere-se ao 
trabalho realizado no Plano de Intervenção Pedagógica Supervisionada, sob o tema 
“Stopmotion – dos conteúdos às competências”. 
A intervenção em causa teve como objetivo a qualificação das competências gerais dos 
alunos nela implicados, através do seu envolvimento na conceção e realização de um 
projeto de animação Stopmotion. Quis-se fundamentalmente com este projeto perceber de 
que modo a utilização criativa de ferramentas de animação 2D, promovida de acordo com 
as perspetivas europeias de desenvolvimento de competências-chave e numa lógica 
interdisciplinar, poderia contribuir para o desenvolvimento não apenas das competências 
técnicas, mas também das competências gerais dos alunos. 
No término do projeto, e tendo em conta os resultados dos elementos de avaliação do 
respetivo impacto recolhidos no quadro da investigação associada à intervenção 
pedagógica supervisionada, o que se verificou foi que os alunos envolvidos concretizaram 
uma trajetória de qualificação assinalável, desde logo no plano do domínio da técnica, mas 
também no plano motivacional, no plano do interesse pelo curso e pelas suas diferentes 
componentes, na capacidade para se posicionarem criticamente face à realidade e face às 
tarefas propostas e na capacidade para agirem coordenada e cooperativamente, tendo em 
vista a concretização dos diversos objetivos de trabalho que lhes foram e podem ser, no 
contexto do curso de Técnico de Multimédia e em futuros contextos profissionais, 
propostos. 
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Abstract 
 
This report was written within the scope of the curricular unit of Estágio Profissional, a 
curricular unit of the second year of the University of Minho’s master in Ensino da 
Informática. It refers to the project that was developed as part of the Supervised Pedagogic 
Intervention Plan, under the title “Stopmotion – from contents to competences”. 
The aim of the project was to qualify the general competences of the students that took part 
in it, through their involvement in the design and making of a stopmotion animation. With 
this project, we wanted to understand the impact of the creative use of 2D animation tools 
– promoted according to the European perspectives regarding the development of key 
competences and within an interdisciplinary logic – in the development not only of the 
participants’ technical skills, but also of several of their general competences. 
When the project was finally finished, and taking into account the results of the research 
that was conducted throughout the supervised pedagogic intervention, what was noted was 
that the participants not only succeeded in enlarging and qualifying their technical skills, 
but were also positively affected in their motivation, their interest towards the course and 
its matters, their ability to critically address reality and the several challenges that were 
proposed, and their dispositions towards coordinated and cooperative work. 
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Introdução 
 
O projeto de intervenção pedagógica supervisionada a que este relatório se refere foi 
desenvolvido no âmbito da unidade curricular de Estágio Profissional, do 2.º ano do ciclo 
de estudos conducente ao grau de Mestre em Ensino de Informática no 3.º Ciclo do Ensino 
Básico e no Ensino Secundário, no ano letivo de 2013/2014. 
A intervenção em causa consistiu no desenvolvimento de um projeto pedagógico 
denominado “Stopmotion – dos conteúdos às competências”, sendo o seu principal objetivo 
contribuir, através da utilização criativa de ferramentas de animação 2D, para o 
desenvolvimento das competências gerais dos alunos, tendo como referenciais as 
perspetivas europeias de desenvolvimento de competências-chave, numa lógica de 
promoção da articulação entre disciplinas com vista à construção de um projeto pedagógico 
comum e de caráter prático.  
Neste sentido, o projeto desenvolvido procurou ter presente não apenas a prossecução de 
objetivos diretamente relacionados com as aprendizagens do âmbito específico dos 
conteúdos da unidade curricular em que o mesmo foi implementado, mas também o 
enquadramento concetual preconizado pelo Parlamento e pelo Conselho Europeu em 
matéria de competências-chave, dando particular ênfase às competências de “aprender a 
aprender” e às competências sociais e cívicas – trabalhadas, como não poderia deixar de 
ser, em estreita articulação com o trabalho destinado ao desenvolvimento das competências 
em tecnologia e das competências digitais1. 
No decorrer do projeto, os alunos planificaram e executaram uma animação 2D através da 
captura de fotogramas, tendo por base uma banda sonora portuguesa escolhida pelos 
próprios. Em concreto, coube-lhes planear e executar toda a animação, desde o desenho de 
um storyboard e do estudo das personagens, até à captura dos fotogramas e à edição final 
                                                            
1 Cf. “Recomendação do Parlamento Europeu e do Conselho Europeu de 18 de dezembro de 2006 sobre as 
competências essenciais para a aprendizagem ao longo da vida” (2006/962/CE), disponível em 
http://www.esev.ipv.pt/docs/geaba/file/Programas%20Internacionais/PI/LexUriServ_do1.pdf. As 
competências-chave associadas ao ensino profissional incluem: (i) comunicação em língua materna; ii) 
comunicação em línguas estrangeiras; (iii) competência matemática e competências básicas em ciências e 
tecnologia; (iv) competência digital; (v) aprender a aprender; (vi) competências sociais e cívicas; (vii) 
espírito de iniciativa e de empreendedorismo; e (viii) consciência e expressão culturais. No quadro deste 
projeto, procurou-se o desenvolvimento de atividades capazes de trabalhar os diversos domínios de 
competências, com especial enfoque, tal como indicado, nas competências relativas ao “aprender a 
aprender” e nas competências sociais e cívicas. 
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da animação. As personagens foram desenhadas com recurso a um software de imagem 
vetorial e a captura dos fotogramas foi realizada de acordo com o storyboard e com recurso 
a um software de animação 2D e a webcams. Todo o projeto foi desenvolvido em 
articulação com a disciplina de Design e Comunicação Audiovisuais, lecionada por uma 
professora do grupo de Artes Visuais. 
O caráter marcadamente prático deste projeto está indissociavelmente ligado à 
circunstância de a turma junto da qual o mesmo se desenvolveu ser do curso profissional 
de Técnico de Multimédia. Nestes cursos – e a turma atribuída não se afasta deste padrão 
–, os alunos, não excluindo a hipótese da progressão de estudos, procuram habitualmente 
um ensino mais prático e voltado para o mundo do trabalho. Nos cursos profissionais, o 
desenvolvimento das práticas formativas deve, por isso, conduzir ao desenvolvimento de 
competências profissionais, pessoais e sociais, designadamente através de métodos 
participativos que posicionem os alunos no centro do processo de ensino-aprendizagem e 
fomentem a motivação para continuar a aprender ao longo da vida. Devem, neste âmbito, 
ser privilegiados os métodos ativos, que reforcem o envolvimento dos alunos, a 
autorreflexão sobre o seu processo de aprendizagem, a partir da partilha de pontos de vista 
e de experiências no grupo, e a corresponsabilização na avaliação do processo de 
aprendizagem. A realização de projetos didáticos baseados em demonstrações diretas ou 
indiretas, trabalhos de pesquisa, exploração e tratamento de informação, resolução de 
problemas concretos e dinâmicas de grupo afigura-se, neste quadro, especialmente 
recomendável2. 
O projeto proposto à turma enquadra-se neste perfil de práticas formativas. O seu 
desenvolvimento não ocorreu, todavia, de acordo com uma visão estrita do que pode ou 
deve ser um “método ativo” de ensino-aprendizagem; tampouco se restringiu à procura da 
transmissão e assimilação, por parte dos alunos, de uma técnica a mobilizar em contexto 
profissional futuro. Na verdade, o projeto pretendeu constituir não apenas uma 
oportunidade para “aprender a fazer”, mas também uma oportunidade para “aprender a 
aprender” e para “aprender a ser”. 
                                                            
2 Cf., por exemplo, as indicações fornecidas a este propósito pela Agência Nacional para a Qualificação e o 
Ensino Profissional, IP, disponíveis em 
http://www.anqep.gov.pt/aaaDefault.aspx?f=1&back=1&codigono=56225802AAAAAAAAAAAAAAAA. 
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A conceção e a concretização deste projeto tiveram, aliás, subjacente uma questão de 
investigação fundamental: 
De que forma o desenvolvimento de um projeto pedagógico focado na animação 
Stopmotion, promovido de forma interdisciplinar, contribui para o desenvolvimento 
das competências gerais dos alunos?  
Trata-se de uma questão que remete para a ponte que desde o início se procurou estabelecer 
entre competências específicas na área multimédia e competências gerais dos alunos. Neste 
relatório, haverá, pois, a preocupação de dar conta não apenas dos termos e resultados 
práticos do projeto pedagógico realizado, mas também da vertente investigativa que lhe 
esteve associada, e que foi promovida com a finalidade de apreciar os impactos da respetiva 
concretização no desenvolvimento daquelas competências. 
A preocupação com a avaliação do percurso realizado e com os resultados do projeto 
pedagógico implementado, entendidos não apenas como manifestação de competência 
técnica, mas num sentido mais amplo, constitui uma mais-valia deste trabalho, já que nem 
sempre os promotores deste tipo de projetos encontram a oportunidade necessária a tal 
reflexão. Este relatório não discorre só sobre as “notas” dos alunos e sobre as 
“competências em matéria de criação de animações 2D” por eles adquiridas, mas tenta 
também perceber de que forma o projeto desenvolvido contribuiu para a formação integral 
dos respetivos participantes. 
Assim, depois de um primeiro capítulo dedicado ao “enquadramento contextual” do 
projeto, com menções à escola, ao curso, à unidade curricular e à turma, abre-se espaço 
neste documento para algumas precisões concetuais, onde se exploram brevemente a 
especificidade do ensino profissional, a relevância da aprendizagem interdisciplinar, os 
conteúdos e competências visadas pelo projeto e a natureza das ferramentas de criação de 
animação 2D utilizadas para a sua concretização. No terceiro capítulo, por seu turno, é dado 
privilégio à apresentação do projeto propriamente dito e à leitura e análise dos respetivos 
resultados. O relatório termina com a apresentação das principais conclusões e de um 
conjunto de considerações finais, deixando-se para anexo a compilação de documentação 
adicional relevante. 
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Enquadramento Contextual 
 
A Escola 
A Escola Secundária de Oliveira do Douro (ESOD) iniciou as suas atividades no ano letivo 
de 1976/1977 nas instalações do Colégio do Sardão. Em 1982, mudou-se para as atuais 
instalações, tendo passado a integrar, a partir de julho de 2012, o Agrupamento de Escolas 
de Oliveira do Douro (renomeado, em 2014, Agrupamento de Escolas de Gaia Nascente)3. 
Segundo dados fornecidos pela Diretora da ESOD, frequentavam este estabelecimento de 
ensino, no ano letivo de 2013/2014, 575 alunos, 322 no ensino secundário e 243 no ensino 
básico. 
Ainda de acordo com a Diretora, para um total de 2977 alunos matriculados no 
Agrupamento, exerciam funções nos seus diferentes estabelecimentos de ensino 289 
docentes de grupos de recrutamento e ainda 8 técnicos especializados e 142 profissionais 
não docentes (assistentes técnicos, assistentes operacionais e técnicos superiores). A este 
pessoal acresciam 2 educadoras, 8 assistentes técnicas (animadoras) e 7 assistentes 
operacionais pertencentes ao quadro de efetivos da Câmara Municipal de Gaia. 
Do projeto educativo da ESOD devem ser destacados dois eixos fundamentais: um que 
preconiza a construção de “uma escola de todos e para todos”, e que se traduz na promoção 
de uma “oferta educativa/formativa diversificada e geradora de novas oportunidades”, no 
acolhimento de uma forte diversidade de saberes e competências dos docentes e no respeito 
pela diversidade de origem, cultural e de desempenho e expectativas dos alunos; e outro 
que salienta a relevância da “dinâmica do trabalho colaborativo”, visível entre professores 
do mesmo grupo disciplinar e de grupos disciplinares distintos, dos professores com o 
serviço de psicologia e orientação, e entre professores e alunos (ESOD, 2011). Como 
resultado do trabalho colaborativo e a partir de equipamentos e materiais específicos que a 
escola disponibiliza para as diferentes atividades, os professores procuram que os alunos 
realizem aprendizagens significativas, no sentido da respetiva formação integral e da 
consolidação de uma “escola inclusiva”. Estes dois eixos constituem aspetos fundamentais 
da identidade da ESOD. 
                                                            
3 Mais informações em http://esod.ccems.pt/. 
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Como áreas transversais do projeto educativo da ESOD, com especial relevância para o 
projeto a que este relatório se refere, destacam-se a “valorização das aprendizagens 
experimentais” e a “formação ao nível das tecnologias de informação”, no quadro de uma 
preocupação permanente com o “reforço da adequação das práticas pedagógicas à realidade 
e às necessidades dos alunos” (ESOD, 2011). 
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O Curso 
Os cursos profissionais – como aquele que é frequentado pela turma no seio da qual este 
projeto foi desenvolvido – destinam-se a alunos com o 9.º ano de escolaridade concluído e 
correspondem a uma modalidade de ensino secundário alternativa aos cursos científico-
humanísticos. São cursos que detêm uma componente de formação técnica com grande 
peso no respetivo plano de estudos e que assentam num ensino prático, integrando um 
período de formação em contexto real e simulado de trabalho. 
Para este tipo de cursos, foi criado pela tutela um programa curricular adaptado à respetiva 
especificidade, objetivos e público-alvo, entendendo-se o currículo como “um projeto, cujo 
processo de construção e de desenvolvimento é interativo, abarcando várias dimensões e 
contextos – político, económico, cultural, social, administrativo e académico” (Pacheco, 
2005). A criação e fomento destes cursos vieram permitir, no campo social, a abertura da 
possibilidade de permanência na escola, para lá do 3.º ciclo de ensino básico, de alunos 
que, à partida, estavam excluídos ou em risco de exclusão do sistema educativo e que, por 
isso, poderiam ver ampliadas as probabilidades de participação em trajetórias de exclusão 
social (ver mais à frente neste relatório). 
O currículo está estruturado em unidades modulares, de forma a ”responsabilizar os alunos 
pelo seu percurso escolar, procurando melhorar a sua autoestima e permitindo o seu 
progresso faseado”. Uma tal estruturação permite ainda “inovar pedagogicamente, já que 
se criam condições adequadas a cada escola, a cada curso e a cada caso individual, 
mobilizando os recursos disponíveis na escola e na comunidade em que ela se insere”. 
Dessa forma, o sucesso educativo é potenciado, “pois os cursos apresentam uma forte 
componente prática que permite ao aluno mostrar, na prática, aquilo que aprendeu”. Em 
geral, a presença deste tipo de cursos permite “desenvolver nas escolas competências e 
ambientes pedagógicos fundamentados, autónomos, flexíveis e criativos” (Orvalho, 1991). 
O curso frequentado pela turma participante neste projeto corresponde a um dos três cursos 
profissionais em funcionamento na ESOD no ano letivo de 2013/2014. Trata-se do curso 
profissional de “Técnico de Multimédia” (Portaria n.º 1315/2006, de 23 de novembro). O 
curso em causa enquadra-se na família profissional de Comunicação, Imagem e Som e 
integra-se na área de educação e formação de Audiovisuais e Produção dos Média (213), 
de acordo com a classificação aprovada pela Portaria n.º 256/2005, de 16 de março. O 
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respetivo plano de estudos, correspondendo a uma carga horária global de 3.100 horas, 
integra uma componente de formação sociocultural, que inclui as unidades curriculares de 
Português, Língua Estrangeira, Área de Integração, Educação Física e Tecnologias da 
Informação e Comunicação, num total de 1.000 horas, uma componente de formação 
científica, que inclui as unidades curriculares de História da Cultura e das Artes, 
Matemática e Física, num total de 500 horas, e uma componente de formação técnica, que 
inclui as unidades curriculares de Sistemas de Informação, Design, Comunicação e 
Audiovisuais, Técnicas de Multimédia e Projeto e Produção Multimédia e ainda a 
Formação em Contexto de Trabalho, num total de 1.600 horas. 
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A Disciplina 
O projeto a que este relatório se refere foi desenvolvido no Módulo 3 (“Animação 2D”) da 
disciplina de Técnicas de Multimédia, do 10.º ano de escolaridade. Esta disciplina é uma 
das disciplinas mais relevantes da componente de formação técnica do curso, sendo até 
considerada a disciplina-base do curso profissional de Técnico de Multimédia. 
Na concretização de vários produtos multimédia, é necessário abordar várias áreas: 
gráficos, imagens estáticas, imagens em movimento, animações e sons. Tal como indica o 
Referencial de Formação do Curso Profissional de Técnico de Multimédia é essencial dar 
a conhecer ao aluno as várias ferramentas e tecnologias necessárias para a criação e edição 
destas componentes. É ainda necessária a sua integração, tendo em vista a realização de um 
verdadeiro produto multimédia, interativo ou não. Esta integração poderá ser concebida 
para diversos suportes, pelo que será fundamental dotar o aluno com as competências 
essenciais à utilização das ferramentas existentes no mercado. 
A disciplina é composta por uma carga horária total de 480 horas e é lecionada nos 10.º, 
11.º e 12.º anos de escolaridade, sendo composta por cinco módulos: Módulo 1 – Edição 
Bitmap; Módulo 2 – Edição Vetorial; Módulo 3 – Animação 2D; Módulo 4 – Edição Web; 
Módulo 5 – Edição de Som. 
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A Turma 
A turma do curso profissional de Técnico de Multimédia que participou neste projeto de 
intervenção pedagógica supervisionada é composta por 17 alunos, 6 raparigas e 11 rapazes, 
com idades compreendidas entre os 14 e os 17 anos, sendo a mediana das idades 16 anos. 
Inicialmente, a turma era composta por 19 alunos, mas dois alunos, uma rapariga e um 
rapaz, abandonaram o curso. 
No ano letivo anterior, a maioria dos alunos da turma estudou em escolas do mesmo 
agrupamento em que a ESOD se encontra inserida. Apenas 3 alunos vieram de escolas 
exteriores ao agrupamento. Os alunos residem, na sua globalidade, no concelho de Vila 
Nova de Gaia, oscilando os tempos de deslocação casa-escola entre os 5 e os 60 minutos 
(tempos de deslocação acima dos 20 minutos são, todavia, raros, restringindo-se aos casos 
de alunos residentes em freguesias mais distantes da área mais central do concelho). 
De todos os alunos envolvidos no projeto e inquiridos no quadro da investigação que lhe 
esteve associada, apenas quatro nunca reprovaram. Os resultados das entrevistas 
individuais realizadas com os alunos desta turma permitiram verificar, quanto às respetivas 
trajetórias escolares, os seguintes factos: 11 alunos provieram de um curso de educação e 
formação mais concretamente do curso de operador de informática (tipo 3); 2 alunos 
frequentaram com insucesso cursos científico-humanísticos no ensino secundário; 5 alunos 
provieram do 9.º ano do ensino regular; 1 aluno frequentou com insucesso um outro curso 
profissional. 
A maioria dos alunos selecionou este curso por considerar que o mesmo providencia uma 
aprendizagem “mais prática” e “voltada para o mundo do trabalho”. Registando-se a 
presença de diversos alunos com histórico de insucesso escolar e trajetórias marcadas por 
certa falta de expectativas face à escola, a opção por este curso aparece para alguns, de 
acordo com os resultados da entrevista individual realizada aos alunos no início do ano 
letivo, como o “menor dos males”, pesando na decisão de frequência uma valorização 
positiva do “interesse” e “potencial” da aprendizagem associada às tecnologias da 
informação e comunicação (“gosto de informática”; “sempre gostei de computadores”; “é 
uma área com saída”). 
Analisando muito brevemente o contexto socioeconómico e cultural de origem destes 
alunos, verifica-se que nenhum tem pais com habilitações académicas superiores à atual 
escolaridade obrigatória (12.º ano); a maioria tem escolaridade de seis ou nove anos (a 
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maioria das mães possui escolaridade ao nível do 9.º ano e a maioria dos pais possui 
escolaridade ao nível do 6.º ano), havendo diversos casos em que a escolaridade se cinge a 
quatro anos. O número de pais com habilitações ao nível do ensino secundário é escasso: 
apenas dois pais e três mães têm o 12.º ano, facto que tem óbvias implicações na capacidade 
das famílias para acompanharem e apoiarem os estudantes nas suas aprendizagens. 
Das informações que foi possível obter através da Diretora de Turma, de outros docentes e 
dos próprios alunos e respetivos pais, a maioria das famílias admite dificuldades nesse 
acompanhamento e apoio, sem que isso invalide a sua pretensão de garantir aos filhos o 
prosseguimento de estudos, pelo menos até ao término do curso e à obtenção do diploma 
de ensino secundário. Em muitos casos, as famílias apoiaram e incentivaram a opção por 
um curso profissional, por valorizarem a respetiva componente prática e a orientação dos 
seus educandos para a realidade do trabalho. Vale a pena sublinhar, a propósito, que a 
maioria dos alunos declara pretender ingressar no mercado de trabalho após a conclusão do 
curso (em contrapartida, é minoritário o volume daqueles que quer ou admite ingressar no 
ensino superior).  
Relativamente às profissões dos pais, há um grande peso de empregados executantes do 
comércio e serviços e de operários. Os pais são habitualmente operários (de diversos setores 
de atividade) ou trabalhadores do comércio (nestes se incluindo dois pequenos 
proprietários) e as mães são operárias fabris ou empregadas em estabelecimentos 
comerciais ou em serviços pessoais e domésticos. Em mais de metade das famílias dos 
alunos da turma um dos pais está desempregado (geralmente a mãe), havendo mesmo uma 
família com ambos os pais nesta situação. Os volumes de recursos económicos disponíveis 
– tal como acima se viu a propósito dos recursos académicos e culturais – não são, neste 
sentido, regra geral, muito alargados. Apesar de hoje se verificarem tentativas de 
revalorização social e simbólica do ensino profissional (ver mais à frente neste relatório), 
os dados referentes a esta turma sugerem que a opção por um curso profissional ainda não 
está disseminada igualmente pelos diferentes grupos sociais, sendo geralmente uma opção 
feita por alunos provenientes de backgrounds familiares com menores recursos económicos 
e culturais. 
No que diz respeito ao acesso a computador e ligação à Internet, todos os alunos declaram 
ter computador em casa e apenas um aluno não possui ligação à Internet no domicílio. 
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Enquadramento Concetual 
 
O Ensino Profissional  e a renovação das práticas educativas  
A conceção de que o ensino profissional constitui um “ensino de segunda” está ainda 
bastante disseminada pelo senso comum. Surgido com o propósito de disponibilizar ao 
mercado de trabalho mão-de-obra especializada de nível intermédio, o facto de noutros 
tempos o ensino profissional não garantir canais diretos de acesso ao ensino superior e ser 
frequentado maioritariamente por jovens oriundos de grupos sociais com menores recursos 
fez com que a sua imagem tivesse menor prestígio que o antigo “ensino liceal”. Com o 
alargamento da oferta educativa ao nível do ensino superior e a relativa melhoria da 
situação económica e do emprego no nosso país, em especial ao longo da década de 1990, 
o ensino profissional viveu dificuldades de reconhecimento e captação de públicos. Não 
obstante, este tipo de ensino foi seguindo o seu percurso e a verdade é que, com o passar 
dos anos, o ensino profissional, ajudado por importantes mudanças legislativas, 
curriculares e outras, recuperou prestígio e reconhecimento e ampliou o número de alunos 
que o frequentam. A este facto não é ainda alheia a conjuntura económica recente, que tem 
aumentado a preocupação social com o valor das formações escolares e com a 
“empregabilidade” dos jovens. Contudo ainda se verificam diferenças significativas quanto 
à origem social, económica e cultural dos alunos que frequentam o ensino profissional e os 
que frequentam o ensino secundário “regular”. 
Atualmente, espera-se que o ensino e a formação profissional contribuam decisivamente 
para o desenvolvimento económico do país, minimizem o número de desempregados 
jovens e contribuam para a diminuição do insucesso e do abandono escolares (Madeira, 
2006). O ensino profissional é cada vez mais visto como uma alternativa válida ao sistema 
“regular” de ensino para jovens, quer estes queiram, quer não queiram prosseguir estudos 
e ingressar no ensino superior, não sendo, pois, de estranhar que o número de alunos nele 
matriculado tenha quadruplicado ao longo da última década. Em 2011, de um total de 440 
mil alunos matriculados no ensino secundário, mais de 110 mil, isto é, mais de 25%, 
frequentavam cursos profissionais. No início do milénio, essa proporção era quatro vezes 
menor. Se a estes alunos juntarmos aqueles que frequentam outras ofertas formativas de 
nível secundário com cariz profissionalizante, então a proporção de alunos que procuram 
este tipo de ensino sobe para mais de 40% do total. Ainda que os valores registados no 
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nosso país continuem a ser bastante inferiores à média europeia, o que é facto é que o ensino 
profissional é hoje o caminho selecionado por um número crescente de estudantes, 
constituindo uma via para o aumento da participação educativa dos jovens e, enfim, para a 
ampliação da qualificação média da população portuguesa4. 
Recentemente, a tutela, através do próprio Ministério da Educação e Ciência ou da Agência 
Nacional para a Qualificação e o Ensino Profissional (ANQEP), tem vindo a desenvolver 
esforços para alargar a oferta deste tipo de ensino, conceder-lhe maior notoriedade, ampliar 
a sua ligação com o tecido produtivo e assim conquistar mais jovens para a sua frequência. 
Hoje, a larga maioria das escolas secundárias coloca ao dispor dos jovens cursos 
profissionalizantes; e há um esforço assinalável para veicular, através dos meios de 
comunicação social e de publicações especializadas, a relevância deste tipo de ensino 
(Santos, 2013). 
Com efeito, a especificidade do ensino profissional permite ir ao encontro das necessidades 
educativas e de qualificação de muitos jovens, jovens que, não descartando essa 
possibilidade, não se sentem especialmente atraídos pelo prosseguimento de estudos ao 
nível do ensino superior. Os cursos profissionais oferecem ao sistema de ensino uma 
diversidade capaz de fazer face à diversidade de conhecimentos, experiências e 
expectativas que compõe a realidade da escola dos nossos dias. Sendo um ensino para quem 
o queira, ou seja, potencialmente para todos, o ensino profissional tem a especial 
capacidade para dar a alunos com experiências negativas de passagem pela escola e/ou com 
interesses mais direcionados para um ensino prático e para o mundo profissional, as 
condições para a aquisição das competências necessárias à adaptação a um mundo em 
permanente transformação e repleto de exigências de todo o tipo. 
Tendo em conta que dois dos principais objetivos do quadro de referência europeu de 
“competências-chave” são: i) identificar e definir as competências essenciais necessárias à 
realização pessoal, à cidadania ativa, à coesão social e à empregabilidade na sociedade do 
conhecimento; e ii) apoiar os trabalhos dos Estados-Membros destinados a garantir que, no 
final dos percursos de educação e de formação iniciais, os jovens tenham adquirido um 
domínio das competências essenciais a um nível que lhes permita estarem preparados para 
                                                            
4 Informações disponibilizadas no artigo “Alunos de cursos profissionais quadruplicaram numa década”, 
publicado no Diário Digital a 12 de novembro de 2013. O artigo, que cita dados compilados na PORDATA 
– Base de Dados Portugal Contemporâneo, está transcrito no website da Fundação Francisco Manuel dos 
Santos, em http://www.ffms.pt/noticia/691/alunos-de-cursos-profissionais-quadruplicaram-numa-decada. 
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a vida adulta e que constitua uma base para a aprendizagem futura e para a vida profissional; 
pode dizer-se que o ensino profissional é um caminho muito promissor tendo em vista o 
alcance de tais metas5. 
Para realizar os seus propósitos e garantir a respetiva atratividade, o ensino profissional 
impõe, contudo, uma capacidade para inovar ao nível das práticas educativas. Sendo um 
tipo de ensino dotado de maior flexibilidade em matéria de organização curricular e de 
programação e desenvolvimento das atividades letivas, ele suscita a capacidade das equipas 
docentes para irem ao encontro das necessidades, aspirações e expectativas dos alunos, ao 
mesmo tempo que procuram garantir uma sólida formação não apenas técnica, mas também 
científica, pessoal e social. Com a sua lógica de funcionamento por módulos e a 
possibilidade de integração de conteúdos através do desenvolvimento de projetos e da 
formação em contexto de trabalho, real ou simulado, o ensino profissional é um espaço 
especialmente indicado para o aproveitamento, na prática e pela prática, de todo o potencial 
dos alunos que o frequentam e ainda um contexto educativo apropriado para o ensaio de 
modalidades de atuação próximas, personalizadas, dinâmicas e flexíveis. Neste sentido, ele 
é também um contexto educativo especialmente apropriado ao teste dos limites e das 
virtualidades de uma aprendizagem verdadeiramente interdisciplinar. 
  
                                                            
5 Cf., a este propósito, a informação disponibilizada em 
http://www.esev.ipv.pt/docs/geaba/file/Programas%20Internacionais/PI/LexUriServ_do1.pdf.  
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Aprendizagem interdisciplinar 
O conceito de interdisciplinaridade é recorrentemente utilizado, mas a sua definição está 
longe de ser precisa e consensual. No contexto escolar, onde prevalece a lógica de 
organização do currículo em diferentes “disciplinas” ou “unidades curriculares”, a 
interdisciplinaridade aparece quase sempre imbuída de uma aura de premência e novidade, 
enquanto noção emanada da tutela ou das lideranças institucionais, mas a verdade é que ela 
não constitui uma nova proposta pedagógica, sendo antes uma aspiração habitual dos 
próprios professores: “São os próprios professores que projetam, ensaiam e realizam 
experiências de valor muito desigual, mas que têm em comum o facto de traduzirem uma 
grande vontade de superação das barreiras disciplinares a que o ensino está 
institucionalmente confinado” (Pombo, 1993, p. 8). 
Momento intermédio de um contínuo que vai da “pluri” ou “multidisciplinaridade” 
(associação de disciplinas) à “transdisciplinaridade” (fusão e superação das disciplinas), a 
“interdisciplinaridade” corresponde à “combinação de duas ou mais disciplinas com vista 
à compreensão de um objeto a partir da confluência de pontos de vista diferentes e tendo 
como objetivo final a elaboração de uma síntese relativamente ao objeto comum”. Ela 
implica, pois, “alguma reorganização do processo de ensino/aprendizagem e supõe um 
trabalho continuado de cooperação dos professores envolvidos” (Pombo, 1993, p. 13; ver 
também Pombo, 2008). 
Não havendo um “receituário já constituído, pronto a utilizar”, a defesa da 
interdisciplinaridade e a promoção de um processo de ensino-aprendizagem 
verdadeiramente interdisciplinar constituem verdadeiros “desafios” para as escolas e os 
professores (Pombo, 1993, pp. 9-10). Num mundo cada vez mais integrado, interconectado 
e complexo, a escola está obrigada a acompanhar as mudanças que se operam em todos os 
domínios da sociedade, proporcionando a quem a frequenta as ferramentas capazes de 
permitir a compreensão e a intervenção sobre essa complexidade, de forma também ela 
integrada, isto é, interdisciplinar. Todavia, como nota Thiesen (2008, p. 550): “Ainda é 
incipiente, no contexto educacional, o desenvolvimento de experiências verdadeiramente 
interdisciplinares, embora haja um esforço institucional nessa direção”. 
As resistências são de grande monta. A promoção da interdisciplinaridade implica 
dinamizar formas de articulação entre áreas disciplinares e docentes e gera, muitas vezes, 
sobrecarga de trabalho, medo de errar, medo de perda de relevância, privilégios e direitos, 
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entre outras dificuldades e problemas. Ela implica ainda arriscar, romper hábitos de 
trabalho enraizados e acomodações, procurar o novo e o desconhecido. Neste quadro, não 
é de estranhar que a especialização e o fechamento disciplinar predominem muitas vezes 
sobre as ambições de trabalhar em conjunto, de combinar saberes, de procurar sínteses e 
propostas de trabalho progressivamente integradas (Luck, 2001; Thiesen, 2008). Hoje, 
contudo, um processo de ensino-aprendizagem “baseado na transmissão linear e parcelada 
de informação livresca certamente não será suficiente” (Thiesen, 2008, p. 551). Como 
acrescenta Pombo (2008, p. 22), “Mesmo que a ciência tenha seguido um modelo de 
especialização, a escola e a universidade, nomeadamente através dos seus regimes 
curriculares e metodologias de trabalho, devem defender perspetivas transversais e 
interdisciplinares”. 
A constituição e a consolidação de práticas de cruzamento interdisciplinar nas escolas, 
sendo grandes desafios, como atrás se frisou, impõem inevitavelmente uma mudança da 
praxis educativa. O compromisso com a interdisciplinaridade implica a adesão a uma 
“atitude interdisciplinar”. Tal atitude significa abertura à diversidade disciplinar presente 
num determinado contexto educativo, envolvimento com os projetos e com todos os que 
neles participam, interesse na busca e aprofundamento de conhecimentos, designadamente 
conhecimentos novos e até então ignorados, e uma postura ética, ativa e empenhada em 
todos os momentos (Thiesen, 2008, p. 551 e seguintes). 
Recorrendo, uma vez mais, às palavras de Thiesen (2008, pp. 552-553), a 
interdisciplinaridade é “um movimento que acredita na criatividade das pessoas, na 
complementaridade dos processos, na inteireza das relações, no diálogo, na 
problematização, na atitude crítica e reflexiva, enfim, numa visão articuladora que rompe 
com o pensamento disciplinar, parcelado, hierárquico, fragmentado, dicotomizado e 
dogmatizado”. Assumida enquanto atitude e traduzida na prática quotidiana, a 
interdisciplinaridade “tem a potencialidade de auxiliar os educadores e as escolas na 
ressignificação do trabalho pedagógico em termos de currículo, de métodos, de conteúdos, 
de avaliação e nas formas de organização dos ambientes para a aprendizagem” (Thiesen, 
2008, p. 553). 
Ora, na medida em que apresenta uma forma de organização curricular mais flexível, 
através do sistema modular, e dado que o processo de ensino-aprendizagem é aqui 
desenvolvido sobretudo em torno e a propósito da análise de situações práticas e da 
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resolução de problemas, o ensino profissional tem particularidades que favorecem a 
promoção da aprendizagem interdisciplinar. Contrariamente ao que se pode comummente 
pensar, a organização do currículo e das atividades por módulos não precisa de conduzir a 
uma segmentação artificial da realidade e a uma abstração face ao contexto mais geral (o 
“todo” que envolve a “parte” ou “partes” trabalhadas no módulo). Na verdade, essa 
organização pode e deve suscitar a seleção de problemas cuja resolução imponha a 
convocação de saberes e práticas de diferentes disciplinas. 
Num módulo como o de “Animação 2D”, pode e deve fazer-se apelo e procurar desenvolver 
competências técnicas associadas a diversas disciplinas (incluindo, por exemplo, Design e 
Comunicação Audiovisuais, Sistemas de Informação, Língua Estrangeira, para além das 
Técnicas de Multimédia), ao mesmo tempo que se trabalham competências de âmbito geral 
ou transversal. Foi isso que o projeto de intervenção a que este relatório se refere procurou 
fazer, como se verá mais à frente. Sendo a aprendizagem interdisciplinar uma vantagem 
para os participantes no processo educativo e um meio para o reforço do sucesso escolar e 
para o reforço das possibilidades de sucesso profissional futuro, ao favorecer uma outra 
capacidade para lidar com os desafios de um mundo cada vez mais complexo e integrado, 
o ensino profissional não deve descurar o potencial que nele próprio existe para assegurar 
a prossecução da interdisciplinaridade. 
Ademais, na medida em que as metodologias utilizadas são ativas e as atividades são 
centradas no formando, é possível no ensino profissional promover aprendizagens 
interdisciplinares de uma forma capaz de respeitar as particularidades, nível de 
conhecimentos e ritmo de cada aluno. Neste sentido, cabe ao professor ou professora ser 
um transmissor de conhecimentos e um exemplo de competência técnica, desde logo, mas 
também um dinamizador da integração interdisciplinar, um mediador, um crítico e um 
motivador constante. 
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Competências e conteúdos 
Quer a legislação vigente, quer a documentação de suporte ao trabalho desenvolvido nas 
escolas, em particular aquela que se refere ao processo de ensino-aprendizagem no ensino 
profissional, fazem referência a um conjunto de noções diversificadas e nem sempre 
facilmente discerníveis entre si. Noções como as de “competência”, “conhecimento”, 
“aptidão”, “atitude”, “conteúdo” ou “atividade” são muito frequentemente utilizadas, por 
vezes sem a clareza necessária. Neste ponto, introduzir-se-ão algumas precisões concetuais, 
com enfoque nas noções de “competência” e de “conteúdo”, que aqui assumem um papel 
muito relevante.  
A partir do momento em que a um professor ou a uma professora é confiada a 
responsabilidade pela lecionação de um módulo, de um conjunto de módulos ou de uma 
unidade curricular no seu conjunto, inicia-se um processo de análise, operacionalização e 
concretização do respetivo currículo. O currículo integra cinco núcleos: o que se refere às 
competências (“para quê”), o que se refere aos conteúdos (“o quê”), o que se refere às 
metodologias (“como”), o que se refere aos recursos (“com quê”) e, finalmente, o que se 
refere à avaliação (“porquê”). Estes núcleos estão indissociavelmente interligados, como 
sugere a figura seguinte6: 
 
                                                            
6 Elaboração própria, a partir dos apontamentos da disciplina de “Desenvolvimento Curricular”, do primeiro 
ano do Mestrado em Ensino da Informática da Universidade do Minho, ano letivo de 2012/2013. 
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Na medida em que as metodologias, recursos e avaliação são do domínio da 
operacionalização, concretização e apreciação dos resultados do trabalho desenvolvido 
com os alunos – sendo, por isso, objeto de análise mais à frente neste relatório –, vale a 
pena dispensar alguma atenção neste ponto às noções de “competência” e de “conteúdo”. 
No que diz respeito à primeira, importa recordar que cada curso – e, a uma escala diferente, 
cada unidade curricular – possui um determinado “referencial de competências”. Este 
referencial corresponde ao conjunto de competências exigido para obtenção de uma 
qualificação (ou de uma componente específica de uma qualificação). Uma competência é 
essa capacidade para mobilizar saberes e princípios e para tomar decisões tendo em vista a 
atuação de forma adequada numa dada situação ou perante um dado problema. Neste 
sentido, as competências englobam conhecimentos, aptidões e atitudes. Um conhecimento 
é um “acervo de factos, princípios, teorias e práticas relacionados com um domínio de 
estudos ou de atividade profissional” (Portaria n.º 782/2009, de 23 de julho – 
Regulamentação do Quadro Nacional de Qualificações). Já uma “aptidão” é a capacidade 
de aplicar o conhecimento e utilizar os recursos adquiridos para concluir tarefas e 
solucionar problemas” (idem). Ela pode ser cognitiva (utilização de pensamento lógico, 
intuitivo e criativa) e/ou prática (implicando destreza manual e o recurso a métodos, 
materiais, ferramentas e instrumentos). Uma “atitude” é a “capacidade para desenvolver 
tarefas e resolver problemas de maior ou menor grau de complexidade e com diferentes 
graus de autonomia e responsabilidade” (idem). 
A unidade curricular de Técnicas de Multimédia, que acolheu, num dos seus módulos, este 
projeto de intervenção, apresenta o seguinte referencial de competências7: 
- Conceber e desenvolver produtos multimédia interativos; 
- Captar, digitalizar e tratar imagens, som e texto; 
- Integrar conteúdos utilizando ferramentas de autor; 
- Programar aplicações multimédia; 
- Animar objetos para aplicações multimédia; 
                                                            
7 O referencial de competências deste unidade curricular está disponível em (Referencial, 2004). O 
referencial completo de formação do curso de “Técnico de Multimédia” pode ser consultado no Catálogo 
Nacional de Qualificações, estando disponível em 
http://www.catalogo.anqep.gov.pt/PDF/QualificacaoReferencialPDF/493/CA/duplacertificacao/213006_Re
fCA. 
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- Desenhar conteúdos multimédia; 
- Editar vídeo; 
- Editar som; 
- Desenhar e editar objetos 3D; 
- Desenvolver planificações; 
- Desenvolver o espírito de equipa; 
- Desenvolver as capacidades de liderança; 
- Desenvolver o espírito de entreajuda; 
- Desenvolver competências de autonomia; 
- Elaborar relatórios de trabalho; 
- Aplicar os conhecimentos adquiridos em novas situações. 
Os referenciais de competências traduzem-se em objetivos de aprendizagem e em 
conteúdos programáticos. Os objetivos expressam o que os alunos devem saber e ser 
capazes de fazer depois de concluído o processo de aprendizagem; já os conteúdos são os 
elementos que traduzem, na sala de aula, os conhecimentos, as aptidões e/ou as atitudes 
necessárias para alcançar os objetivos de aprendizagem (Portaria n.º 782/2009, de 23 de 
julho – Regulamentação do Quadro Nacional de Qualificações). 
Em síntese, e simplificando, é através da aplicação dos conteúdos que é possível realizar as 
aprendizagens que, trabalhando conhecimentos, aptidões e atitudes, possibilitam o 
desenvolvimento de competências. 
Naturalmente, cabe ao professor ou professora fazer a adequada seleção e, sobretudo, a 
adequada adaptação dos conteúdos ao referencial de competências e às características da 
turma. Os conteúdos não são recebidos da mesma forma por todos os alunos; não terão para 
todos o mesmo impacto e significado. O que é ensinado aparece de forma diferente aos 
olhos de cada aluno e isso deve ser tido em conta na planificação e condução das atividades 
letivas.   
Com este projeto, quis-se apresentar e trabalhar conteúdos dotados dessa maleabilidade e 
capazes de garantir o interesse expressivo dos alunos. A escolha de conteúdos trabalhados 
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através da utilização de ferramentas de criação de animação 2D revelou-se especialmente 
ajustada, tendo em vista a concretização dos propósitos fundamentais desta iniciativa 
educativa. 
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O processo de criação de animação 2D e a sua pertinência pedagógica 
“Animação é arte. Mas também é técnica. Muita técnica e muita paciência para executá-la. 
Afinal, deve-se dar a ilusão de que o impossível é possível: conceder movimento a objetos 
inanimados”8. 
Como a frase que introduz este ponto sugere, a animação 2D faz um grande apelo à 
capacidade técnica, à imaginação, à criatividade e à paciência de quem a utiliza. Neste 
sentido, é uma ferramenta muito adequada ao desenvolvimento de trabalhos cooperativos 
e em que o cruzamento e mistura de saberes e de competências técnicas e pessoais sejam 
elementos centrais. 
Para defini-la de forma simples, pode dizer-se que a animação é uma espécie de ilusão 
ótica, por corresponder a uma simulação de movimentos criados com a exibição de uma 
série de imagens ou fotografias. 
Trata-se de um processo de captura de vários fotogramas, que posteriormente são vistos a 
uma velocidade de pelo menos 16 ou mais imagens por segundo, dando uma ilusão de 
movimento contínuo. 
Com uma história de mais de 180 anos, o filme de animação remonta à produção de 
brinquedos e de outros entretenimentos. O primeiro desenho animado, produzido com 
recurso ao “praxinoscópio” pelo francês Émile Reynaud, surgiu há mais de cem anos, e a 
evolução da animação não mais parou. Com efeito, esta é uma técnica cuja história fica 
marcada pela permanente inovação e reinvenção, o que diz bem quer do seu impacto 
cultural, quer do seu potencial enquanto atividade despertadora de criatividade e interesse 
por parte de criadores e público (Fossatti, 2009). 
No universo da animação são usadas várias técnicas: Stopmotion (fotos em sequência que 
formam uma animação), Rotoscopia (processo que consiste em redesenhar quadros de um 
vídeo, isto é, animar através do desenho seguindo uma referência filmada), Flipbook (várias 
folhas ou um livro, contendo uma imagem ou desenho em cada folha, ao segurar o livrinho 
e ao soltar as folhas com o dedo, cria-se a ilusão de animação). 
Como já mencionado, para este projeto, a animação desenvolvida foi o Stopmotion. 
                                                            
8 Citação de http://www.animamundi.com.br/animacao-e-transpiracao/. 
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A história do Stopmotion remonta aos primórdios do cinema. A partir desta técnica, o 
mágico e ilusionista francês George Méliès realizou o famoso filme Viagem à Lua, de 1902, 
que lhe granjeou grande sucesso e reconhecimento. A imagem da lua atingida no “olho” 
por um foguetão é ainda hoje um ícone do nascimento e evolução do cinema.  
Ao longo do século XX, a técnica foi sendo desenvolvida e aprimorada por diversos 
realizadores e, durante muito tempo, foi o suporte para efeitos especiais em filmes 
fantásticos e de ficção científica. 
O processo de fotografar um objeto, movê-lo ligeiramente e então tirar outra foto, que 
constitui a base da animação Stopmotion, é frequentemente usado em projetos de animação 
que usam objetos físicos ao invés de pessoas, como acontece nos bem conhecidos filmes 
Coraline ou A Fuga das Galinhas. No caso deste último filme, para filmar apenas um 
segundo e meio, era necessário um dia inteiro de trabalho. Foram necessários 18 meses de 
muito trabalho para o conseguir finalizar, o que diz bem da capacidade de trabalho, da 
perseverança e da predisposição para o trabalho coletivo que a utilização desta técnica 
impõe. 
 
 
Figura 1 - Coraline (fonte: http://newromantic.net/?p=3602). 
 
Figura 2- A Fuga das Galinhas (fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/A_Fuga_das_Galinhas). 
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A realização de uma animação em Stopmotion impõe diversas etapas, conforme indicado 
no esquema seguinte9: 
 
O guião é um documento escrito que relata de forma sequencial as cenas que fazem parte 
de um filme. Sempre que aplicável, para cada cena são também identificadas as ações e 
diálogos das diferentes personagens. 
 
 
Figura 3 – Exemplo de guião feito pelos alunos (fonte: Rosa Barroso). 
 
Com este documento concluído, pode dar-se início à elaboração do storyboard. Esta etapa 
é essencial e faz-se em todas as animações, desde as mais básicas, de dois segundos, até 
filmes animados inteiros. 
Todos os realizadores de cinema utilizam o storyboard como um passo importante na 
realização de uma produção. Consiste em desenvolver rascunhos de desenhos para cada 
uma das cenas da animação. Estes rascunhos incluem a posição das personagens, os 
                                                            
9 Elaboração própria. 
Guião Storyboard
Criação 
Personagens
Criação 
Cenários
Captação 
Imagens
Edição
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cenários, as entradas em cenário, as perspetivas, entre outros elementos; é como uma 
história em quadradinhos que orienta a produção dos quadros da animação. O 
desenvolvimento destes esboços obriga os criadores a pensarem acerca das suas 
personagens e das características de cada uma, sem se preocuparem com pormenores e com 
as técnicas de desenho a usar no software. O esboço permite que sejam refeitos os 
pensamentos e que, no final, quando se procede à criação das personagens no computador, 
já se tenham escolhido convenientemente as respetivas características principais. 
 
 
Figura 4 – Excerto de storyboard de um episódio da série Os Simpsons (fonte: 
http://lifeacoustic.pbworks.com/w/page/17176561/Documentary%20Unit). 
 
Terminado o desenho do storyboard, começa a criação das personagens. Nesta etapa, é 
necessário ter em conta todos os detalhes dos movimentos do corpo, as formas da boca, os 
diferentes olhares, as formas de andar, etc.  
As personagens devem ser equilibradas e apelativas. Não devem conter demasiados 
detalhes, para que assim os seus movimentos se tornem mais leves e suaves. Analisando o 
storyboard, criam-se todas as personagens que serão necessárias para a realização do filme. 
Na imagem abaixo apresentada, podemos observar que a mesma personagem foi desenhada 
várias vezes, alterando a posição (frontal, lateral, traseira), o formato da boca e os gestos 
(diferentes posições dos braços). Tendo em conta o que foi desenhado no storyboard, foi 
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necessário que se fizessem estes desenhos para que a animação pudesse tornar-se o mais 
fluida e real possível. 
 
 
Figura 5 – Diferentes expressões de uma personagem criada pelos alunos no âmbito do projeto (fonte: Rosa Barroso). 
 
Terminada a criação e estudo das personagens, dá-se início à criação dos diferentes 
cenários. São criados depois das personagens, já que o papel principal é delas e, com as 
personagens criadas, torna-se mais fácil conceber e desenvolver os cenários mais 
apropriados à garantia da harmonia entre as personagens e ao aumento da atratividade das 
diferentes cenas. Devem ser desenhados vários cenários com pequenas alterações (porta 
aberta, porta fechada, por exemplo), para dar mais vida aos mesmos e para que assim o 
curso da ação possa ser devidamente acompanhado. 
 
 
Figura 6 – Cenário desenvolvido pelos alunos no âmbito do projeto (fonte: Rosa Barroso). 
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Figura 7 – Cenário desenvolvido pelos alunos no âmbito do projeto (fonte: Rosa Barroso). 
 
Quando tudo está completamente programado e desenhado, dá-se então início à captação 
de imagens. 
O processo de captação de imagens é feito tendo em conta duas regras fundamentais. A 
primeira é que a captura da imagem é feita a duplicar: o mesmo desenho é fotografado duas 
vezes e só em seguida é que se deve movimentá-lo. A segunda regra diz respeito ao número 
de frames que devem ser usadas por segundo. No Stopmotion devem ser usadas 24 frames 
por segundo, o que significa que, durante um segundo do filme, são mostradas 24 
fotografias, aumentando muito a suavidade do movimento. Para que se possa ter uma ideia 
do trabalho implicado na realização de um projeto deste tipo, basta dizer que, para um 
Stopmotion de um minuto de duração, são necessárias 1440 fotografias. 
O trabalho proposto aos alunos foi o de desenvolver um clip de vídeo para uma música 
portuguesa à sua escolha. Em consequência, desde logo os alunos tiveram como missão 
central contabilizar os segundos de cada verso da música escolhida, para assim perceberem 
quantas fotos teriam que ser capturadas. 
Como se pode ver na seguinte imagem, para a música “Apita o Comboio”, o primeiro verso 
tem uma duração de três segundos, o que significa que, só para este verso, seriam 
necessárias 72 fotografias. 
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Figura 8 - Número de frames por verso (fonte: Rosa Barroso). 
 
Finda a captação de imagens, etapa muito importante e que impõe o dispêndio de muito 
tempo, dá-se então início à etapa final, a edição do vídeo, tarefa decisiva para garantir o 
sucesso da animação. Nesta etapa, são removidas ou inseridas fotografias que são 
indesejadas ou, pelo contrário, necessárias para alcançar o melhor resultado final. 
No caso do projeto desenvolvido no quadro do módulo de “Animação 2D” da disciplina de 
Técnicas de Multimédia, a que este relatório se refere, quis-se trabalhar, para além das 
competências inerentes à disciplina citada e à disciplina de Design, Comunicação e 
Audiovisuais, outras competências gerais, de âmbito pessoal e grupal. Sem querer antecipar 
os elementos apresentados nos pontos seguintes, pode dizer-se que houve evolução positiva 
em diversas destas outras competências. No que respeita ao trabalho de grupo e ao respeito 
pelo próximo, incluindo o respeito pela opinião dos colegas, e ainda ao nível da autonomia, 
houve avanços claros e os participantes foram melhorando a sua autoestima e percebendo 
que eram capazes de transformar as suas posturas e práticas. Foi possível conferir que os 
participantes sentiam que não estavam a fazer um trabalho simplesmente para “cumprir 
calendário” e que este foi um trabalho que lhes deu bastante gozo desenvolver. Ademais, a 
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complexidade das tarefas implicadas na condução do processo de elaboração da animação 
Stopmotion obrigou a pôr em práticas outros conhecimentos e competências, por exemplo 
competências matemáticas (pense-se, desde logo, no que é necessário fazer durante a etapa 
da captação de imagens, a que acima é feita menção). 
Mas sobre os resultados do projeto de intervenção, o melhor é atentarmos no que é dito na 
próxima secção do presente relatório. 
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Projeto de Intervenção 
 
Objetivos 
Em articulação com o projeto educativo da escola (ESOD, 2011), este projeto de 
intervenção pretendeu: promover a formação integral dos alunos; promover uma cultura de 
trabalho, esforço e auto motivação; adotar uma perspetiva positiva; e dinamizar o trabalho 
cooperativo, tendo presentes as já referidas competências-chave para a aprendizagem ao 
longo da vida. 
Estes objetivos gerais traduziram-se em alguns objetivos específicos, conforme a 
enumeração que de seguida se apresenta. No final do desenvolvimento do projeto, quis-se 
que os alunos fossem capazes de: 
- Utilizar a nomenclatura referente ao desenho assistido por computador; 
- Criar e reproduzir desenhos no computador; 
- Compreender os princípios da imagem vetorial; 
- Compreender as diferenças entre imagem vetorial e imagem bitmap; 
- Criar imagens vetoriais a partir de bitmaps; 
- Criar composições gráficas partindo de linhas, formas e objetos; 
- Operar com software de desenho de imagem vetorial; 
- Conhecer a diversidade e as peculiaridades do universo da animação; 
- Conhecer os princípios básicos das animações 2D; 
- Saber planear e executar uma animação; 
- Operar com software de animação 2D; 
- Utilizar a nomenclatura referente à animação 2D; 
- Apresentar à comunidade escolar o resultado final do trabalho desenvolvido. 
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À prossecução dos objetivos específicos associados ao desenvolvimento do projeto foi 
adicionada a prossecução de um conjunto de objetivos complementares com especial 
relevância em matéria de investigação:  
- Promover o pensamento artístico, estimulando a capacidade de posicionamento crítico e 
a criatividade dos alunos; 
- Promover a interdisciplinaridade; 
- Promover a utilização das redes sociais para divulgação dos trabalhos desenvolvidos; 
- Explorar criativamente conteúdos como o texto, imagem, entre outros; 
- Promover, a partir do desenvolvimento do trabalho proposto, a formação integral dos 
alunos; 
- Promover, a partir do desenvolvimento do trabalho proposto, uma cultura de trabalho, 
esforço e automotivação, dinamizando, muito em especial, o trabalho cooperativo. 
A apreciação da consecução destes objetivos aparecerá desenvolvida mais à frente neste 
relatório. 
Neste ponto, e tendo em vista a apresentação e discussão dos resultados da pesquisa 
efetuada a propósito dos impactos que a mobilização deste tipo de trabalhos e da 
metodologia de ensino que lhes está associada teve junto dos participantes, vale a pena 
retomar a questão de partida que presidiu ao trabalho de investigação desenvolvido a par 
da concretização do projeto de Stopmotion propriamente dito. Essa pergunta foi a seguinte: 
De que forma o desenvolvimento de um projeto pedagógico focado na animação 
Stopmotion, promovido de forma interdisciplinar, contribui para o desenvolvimento 
das competências gerais dos alunos?  
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Estratégias de ação e de avaliação da intervenção   
O desenvolvimento do projeto começou por uma apresentação geral do mesmo junto dos 
alunos. Nesta altura, foram também apresentados os objetivos a atingir, os propósitos de 
investigação associados à intervenção e ainda os critérios de avaliação a usar no seu 
término. 
Posteriormente, deu-se a possibilidade aos alunos participantes de escolherem a temática e 
procedeu-se à discussão das formas de abordagem a privilegiar. 
Ultrapassados estes momentos preparatórios, os alunos, divididos em grupos de três 
elementos, iniciaram a realização dos trabalhos, cumprindo as etapas dos projetos de 
animação Stopmotion enumeradas e descritas na secção anterior deste relatório. 
No quadro da investigação associada ao desenvolvimento do projeto, e de forma a 
conseguirmos avaliar o impacto do desenvolvimento das competências gerais dos alunos, 
foram usados os seguintes instrumentos de recolha de dados:  
- Um questionário de diagnóstico, aplicado aos alunos no início da intervenção, de forma a 
conhecer os seus níveis motivacionais e as suas perspetivas e hábitos face à escola; 
- Grelhas de observação e notas de campo, durante vários momentos de desenvolvimento 
do projeto, tendo em vista a observação sistemática do comportamento e da 
motivação/empenho dos participantes; 
- Um questionário, aplicado no final da intervenção, destinado a perceber em que medida 
o desenvolvimento de projetos interdisciplinares do tipo desenvolvido contribuem para 
promover a autonomia, a motivação e a consolidação das aprendizagens dos conteúdos da 
disciplina; 
- Entrevistas estruturadas a alunos, no sentido de conhecer a sua opinião relativamente à 
metodologia usada; 
- Entrevistas estruturadas às duas professoras das unidades curriculares implicadas no 
desenvolvimento do projeto (Técnicas de Multimédia e Design, Comunicação e 
Audiovisuais). 
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Fases de implementação  
O projeto de intervenção pedagógica supervisionada a que este relatório se refere foi 
estruturado em sete fases, conforme indicado na figura seguinte. A avaliação constituiu em 
elemento central do processo, estando presente em todas as suas fases. 
  
 
 
Tal como revela o esquema, a primeira fase de implementação do projeto consistiu na 
apresentação do mesmo, com menção aos respetivos objetivos e ao modo como estes 
poderiam ser alcançados. Foi importante apresentar e discutir o projeto desde o início do 
ano letivo, dado que a matéria que nessa altura estava a ser abordada iria ser determinante 
para o desenvolvimento adequado do projeto Stopmotion. Aquando da apresentação do 
projeto, os alunos estavam a ter o módulo II da disciplina de Técnicas de Multimédia, ao 
longo do qual se previa a aquisição das seguintes competências: 
- Utilizar a nomenclatura referente ao desenho assistido por computador; 
- Criar e reproduzir desenhos no computador; 
- Compreender os princípios da imagem vetorial; 
- Compreender as diferenças entre vetor e bitmap; 
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- Criar imagens vetoriais a partir de bitmaps; 
- Criar composições gráficas partindo de linhas, formas e objetos; 
- Aplicar efeitos especiais; 
- Utilizar as ferramentas de texto; 
- Salvar e exportar imagens; 
Tal como foi evidenciado anteriormente, o Stopmotion será tanto melhor quanto melhor 
forem as fotografias ou os desenhos utilizados. Neste sentido, os alunos encararam o 
trabalho desenvolvido no módulo II com maior atenção e responsabilidade, pois sabiam 
que as competências que nessa altura estavam a trabalhar seriam mobilizados no projeto 
posterior. 
Para além da apresentação geral do projeto, foi ainda feita junto dos alunos uma 
apresentação dos critérios de avaliação que iriam ser usados. 
Terminado o módulo II, passou-se então ao módulo III – “Animação 2D” –, no quadro do 
qual seria desenvolvido o projeto aqui em apreciação. Este módulo visava a obtenção das 
seguintes competências: 
- Tomar conhecimento e criar imagens gráficas animadas; 
- Utilizar layers e imagens; 
- Operar com software de animação 2D; 
- Utilizar a nomenclatura referente à animação 2D; 
- Publicar as animações na web. 
A apresentação e desenvolvimento dos conteúdos deste módulo começaram pela 
apresentação aos alunos de um filme, Coraline, e do respetivo making-of. Considero ter 
sido muito oportuna a decisão de introduzir o tema com este filme, que permitiu aos alunos 
perceberem o significado e impacto cultural e mediático do Stopmotion, bem como a sua 
complexidade. O que estavam a aprender constitui uma técnica muito usada no mundo 
cinematográfico, mas que implica a posse de competências técnicas e gerais muito 
apuradas, e isso constituiu à partida um incentivo para que os alunos encarassem o projeto 
com outros olhos, isto é, com maior motivação e seriedade. 
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Seguidamente, fiz uma abordagem teórica e exemplificativa dos conteúdos do Stopmotion, 
assim como das técnicas que é preciso dominar e mobilizar para concretizar um projeto em 
Stopmotion com a maior precisão e qualidade possíveis. 
Os alunos deram depois início ao seu trabalho, elaborando um guião e procedendo de 
seguida à respetiva especificação, através do delineamento do storyboard. Para cada 
segundo de música – recorde-se que a missão passava por realizar um clip de vídeo para 
uma música portuguesa –, os alunos tinham de explicar o que iria acontecer na animação. 
Depois da conclusão do storyboard, da criação das personagens e dos cenários e da 
captação de imagens, os alunos procederiam à edição do clip em causa. Para além do 
produto final, que haveriam de obter ao cabo de todas as etapas de realização da animação, 
com este projeto os alunos teriam – e tiveram, como veremos mais à frente – a oportunidade 
de melhorar as suas capacidades de ouvir, respeitar opiniões diferentes, melhorar a 
argumentação própria e partilhar tarefas, de forma a conseguir a conclusão do trabalho no 
horizonte temporal estipulado.  
Findo o trabalho conducente à produção da animação, pude ainda apresentar aos alunos um 
outro programa que permite realizar animação 2D. Com esta ferramenta, pretendi dotar os 
alunos de competências adicionais, de forma a que futuramente eles pudessem usar esta 
outra tecnologia para desenvolvimento de animações, websites, jogos, postais, entre outros 
produtos.  
A apresentação dos trabalhos pelos alunos implicou a reconstituição de todo o processo 
pelo qual haviam passado e, depois, a disseminação dos resultados por outras turmas da 
escola. Através desta modalidade de apresentação dos trabalhos, quis-se que os alunos 
adquirissem e desenvolvessem competências de comunicação, de forma a torná-los 
comunicadores mais desenvoltos e eficazes. Os alunos ficaram também a conhecer a 
estrutura de uma apresentação pública, bem como os cuidados a ter na sua preparação e 
organização. 
Para além da apresentação pública, os trabalhos foram publicados numa rede social 
(Facebook – https://www.facebook.com/ESOD.dcatm). 
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Figura 9 - Trabalhos colocados no facebook. (fonte: Rosa Barroso) 
Ao contrário do que possa pensar-se, as redes sociais não servem apenas para objetivos de 
diversão; nos nossos dias, é frequentemente através delas que podem conhecer-se projetos 
e trabalhos relevantes e é também através delas que muitas empresas dão a conhecer os 
seus negócios ou procedem ao recrutamento dos seus técnicos e dos seus quadros. Neste 
caso particular, as redes sociais ampliaram a disseminação pública dos resultados do projeto 
e permitiram aos seus autores receberem feedback sobre os mesmos, feedback aliás quase 
sempre muito positivo. O reconhecimento obtido desta forma foi, para vários alunos, 
surpreendente e motivante. 
No decorrer de todo o ano letivo, e em especial no decurso do projeto, pude observar 
detalhadamente a evolução das atitudes e comportamentos dos alunos, o que me permitiu 
refletir acerca das estratégias adequadas à melhoria do processo, à manutenção da 
motivação e à correção dos aspetos menos conseguidos do desempenho dos diferentes 
grupos de trabalho. As aulas foram sempre maioritariamente de cariz prático, apenas 
existindo pontualmente momentos teóricos que ocorriam de forma a serem introduzidos os 
temas a trabalhar na aula. A interrupção do trabalho prático para o esclarecimento de 
dúvidas à turma acontecia com frequência. Nestes momentos, por vezes, as dúvidas eram 
esclarecidas pelos próprios pares. Concluí que tal estratégia ajuda os alunos a refletirem 
sobre o trabalho que estão a desenvolver e sobre o modo através do qual tal trabalho pode 
ser melhorado, sendo por isso uma mais-valia no processo de ensino-aprendizagem. 
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Técnicas e instrumentos de recolha de dados  
Para concretizar a componente propriamente investigativa deste projeto e proceder a uma 
adequada avaliação dos seus impactos, com vista à obtenção de respostas à pergunta inicial 
de pesquisa, foram mobilizados recursos metodológicos diversos, tanto de cariz qualitativo, 
como de cariz quantitativo, com destaque para os seguintes: a) recolha e análise de 
documentação; b) inquérito por questionário (inicial ou de diagnóstico); c) observação 
direta com recurso a grelhas de sistematização de observações; d) inquérito por 
questionário (de avaliação de resultados); e) entrevistas estruturadas. 
Num primeiro momento, a análise documental permitiu-me tomar contacto com os 
referenciais relativos ao curso e disciplina no quadro dos quais o projeto teve lugar e ainda 
com todo um conjunto de documentos de enquadramento, com destaque para o Projeto 
Educativo do Agrupamento de Escolas onde o estágio foi desenvolvido. A documentação 
recolhida e analisada incluiu ainda diversos documentos mais específicos, como os 
referentes à planificação da disciplina, critérios de avaliação, ficha biográfica dos alunos, 
etc. Os elementos contidos nesta documentação facilitaram consideravelmente os contactos 
iniciais e a minha integração na dinâmica de ensino-aprendizagem da turma. 
Posteriormente, já em contexto de sala de aula, tive a oportunidade de aplicar aos alunos 
um questionário inicial, de forma a recolher informações relativas ao seu percurso escolar 
e às suas motivações perante o curso. Tal como proposto e abordado nas aulas de 
“Avaliação e Conceção de Materiais de Informática”, foi realizado um teste prévio ao 
instrumento, recorrendo ao auxílio de utilizadores de perfil semelhante aos utilizadores 
finais. O inquérito foi aplicado recorrendo ao Google Drive, ferramenta que permitiu aos 
alunos responder, de forma confidencial, em sala de aula. Os resultados foram muito úteis 
para conhecer a realidade da turma e para orientar as estratégias de trabalho para a 
diversidade social e cultural em presença10. 
Durante as aulas por mim lecionadas, recorri também a uma grelha de registo de 
observações. Com a utilização destas grelhas, não há o risco de esquecer parâmetros 
fundamentais de apreciação daquilo que está a ser observado; os alunos sentem que a 
avaliação que está a ser feita do seu trabalho é mais rigorosa e objetiva e que todos os 
critérios estabelecidos e propostos vão efetivamente ser aplicados, o que torna o processo 
                                                            
10 Cf. os dados apresentados no ponto deste relatório relativo à turma (capítulo de “Enquadramento 
contextual”). 
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de avaliação mais célere, menos consumidor de tempo útil para outras tarefas relevantes e 
mais efetivo na produção de mudanças atitudinais e comportamentais por parte dos alunos 
(o aluno que assume uma postura errada, corrige-a logo que se apercebe que a mesma terá 
consequências na sua avaliação; por outro lado, o aluno que agiu positivamente sente-se 
recompensado ao ver que a informação é registada e tida em consideração). Estas grelhas 
forneceram informações muito relevantes, em especial no que concerne à evolução 
registada pelos alunos em diversos parâmetros ao longo do decurso da intervenção, 
informações que complementam os dados obtidos através de outros instrumentos de 
recolha de informação e que servem para melhorar a análise que neste ponto é feita. 
Complementadas com os dados incluídos nas grelhas de avaliação dos trabalhos, as 
informações obtidas a partir do preenchimento destas grelhas de observação ajudaram-me 
a perceber, a cada momento, se seria desejável continuar com os mesmas estratégias ou se 
as mesmas deveriam ser alteradas. 
  
 
 
Figura 10 - Exemplo da grelha de observação utilizadas nas aulas lecionadas. 
 
52 
 
No término da intervenção, foi aplicado um questionário final. Com este questionário, quis-
se conhecer a satisfação dos alunos com o ambiente escolar e com a disciplina de Técnicas 
de Multimédia e ainda perceber de que forma o desenvolvimento do projeto Stopmotion os 
ajudou a perceber a importância da aplicação do princípio da interdisciplinaridade no 
desenvolvimento das suas competências, na promoção da interação em contexto letivo e do 
trabalho cooperativo e no desenvolvimento da sua autonomia e autoestima. 
Foram ainda realizadas pequenas entrevistas a alguns alunos e às duas docentes das 
disciplinas diretamente implicadas no projeto, com vista a detalhar mais 
aprofundadamente, a partir de um cruzamento de pontos de vista diferenciados, os impactos 
desta intervenção. 
A recolha de dados através destas diferentes fontes permitiu a produção de informação mais 
completa e a realização de um trabalho de triangulação de informações especialmente apto 
a atestar a qualidade e consistência das mesmas e a obter respostas mais completas à 
questão de pesquisa em exploração neste trabalho. 
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Apresentação e discussão dos dados 
Neste ponto, serão apresentados e discutidos os principais resultados do processo de recolha 
de informação realizado ao longo da intervenção com o objetivo de obter indicações de 
resposta à questão fundamental de pesquisa delineada no âmbito deste trabalho. 
O principal destaque será dado à apresentação e discussão dos resultados do inquérito por 
questionário aplicado à turma com o objetivo de conhecer a sua satisfação e opiniões 
relativamente a diversos parâmetros do seu desempenho e vivência escolares e, muito em 
especial, ao modo como experimentaram a participação no projeto de criação de uma 
animação Stopmotion. 
A apresentação e análise dos dados deste questionário serão aqui entrecortadas e cruzadas 
com elementos relativos aos resultados da observação direta por mim realizada em contexto 
de aula e ainda com elementos retirados das entrevistas e demais técnicas de recolha de 
informação mobilizadas no quadro deste trabalho. 
Os resultados do questionário são aqui analisados tendo em conta diversos parâmetros, 
como: a importância atribuída à interdisciplinaridade; a perceção do modo como se 
procedeu o desenvolvimento de competências no curso em que os alunos se inserem; a 
importância atribuída ao trabalho de grupo, à colaboração e à cooperação; a apreciação da 
evolução das formas de interação social e comunicação pública protagonizadas pelos 
alunos; a apreciação do desenvolvimento da autonomia e da autoestima. A partir da análise 
das respostas dadas ao questionário, tornou-se mais fácil avaliar os pontos fortes do sistema 
desenvolvido, bem como as suas limitações. 
Importa referir, antes ainda de avançarmos para a apresentação e análise dos resultados da 
aplicação deste instrumento de recolha de informação, que inicialmente a amostra era de 
17 alunos, mas que apenas 15 acabaram por preencher o inquérito, pois dois alunos 
mudaram de curso. Responderam ao inquérito 4 participantes do sexo feminino e 11 
participantes do sexo masculino, com média de idade de 16 anos. 
Em jeito de contextualização geral da motivação e satisfação dos alunos desta turma com 
o ambiente escolar, os professores e a turma, pode dizer-se que, apesar de a motivação face 
à escola e às aulas ser bastante baixa, os alunos estão moderadamente satisfeitos com os 
professores que têm e muito satisfeitos com o ambiente da turma. Este posicionamento 
sugere que há algum ceticismo e distanciamento face à ideia geral de “escola” e de 
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“aprendizagem”, mas que também podem existir fatores de contexto mais “micro” (uma 
relação razoável com os professores, um bom ambiente interno à turma…) que podem ser 
aproveitados para desenvolvimento de projetos que, por seu turno, possam ir contribuindo 
para mudar a perceção mais geral sobre a escola e a escolarização (Figura 11 – Média do grau 
de satisfação dos alunos com o ambiente escolar (escala de 1 a 5 valores). 
 
Figura 11 – Média do grau de satisfação dos alunos com o ambiente escolar (escala de 1 a 5 valores). 
 
Em relação à disciplina de Técnicas de Multimédia, pôde perceber-se que ela constitui um 
espaço especialmente indicado ao desenvolvimento deste tipo de iniciativas e projetos, já 
que os alunos valorizam muito o respetivo interesse e utilidade. Apesar da “dificuldade” 
que os alunos associam a esta disciplina, a sua forte componente técnica e o caráter prático 
da formação desenvolvida no seu seio parecem ser bastante atrativas, o que ajuda a explicar 
a motivação com que os alunos encararam o projeto proposto e o empenho que quase 
sempre lhe dispensaram, como aliás foi possível observar em contexto de aula e como as 
próprias professoras de Técnicas de Multimédia e de Design, Comunicação e Audiovisuais 
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fizeram questão de sublinhar nos contactos e entrevistas realizadas no quadro deste 
trabalho. 
 
Figura 12- Valores médios de satisfação com a disciplina de Técnicas de Multimédia (escala de 0 a 5 valores). 
 
O facto de o projeto Stopmotion ter constituído uma oportunidade de concretização de 
trabalho interdisciplinar foi muito valorizado por todos os agentes educativos envolvidos, 
como se pode conferir através da leitura dos dados contidos na Figura 13- A relevância da 
interdisciplinaridade, de acordo com os alunos inquiridos. 
Foi solicitado aos alunos que manifestassem a sua concordância ou discordância 
relativamente a uma série de afirmações relativas à interdisciplinaridade promovida através 
do projeto Stopmotion. Todas as afirmações apresentadas tiveram a concordância (simples 
ou total Figura 13- A relevância da interdisciplinaridade, de acordo com os alunos inquiridos.) dos 
alunos inquiridos; estes valorizaram especialmente o facto de o cruzamento interdisciplinar 
promovido ter tornado a sua aprendizagem mais significativa e evidenciaram com clareza 
o interesse em realizar mais atividades com este tipo de cruzamento. O cruzamento 
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possibilitou, aliás, que os alunos adquirissem maior gosto e interesse por ambas as 
disciplinas envolvidas. 
 
 
Figura 13- A relevância da interdisciplinaridade, de acordo com os alunos inquiridos. 
A apreciação da professora de Técnicas de Multimédia, concedida em entrevista, corrobora 
esta opinião geral dos alunos inquiridos: 
“O balanço que fazemos desta tentativa de articulação é muito positivo. (…) [O 
projeto] permitiu que [os alunos] tivessem uma perspetiva do curso mais articulada, 
compreendendo que, a par dos conhecimentos tecnológicos, lecionados na disciplina 
de Técnicas de Multimédia, também necessitam dos conhecimentos aprendidos na 
disciplina de Design, Comunicação e Audiovisuais, para desenvolverem trabalhos 
com qualidade”. 
Afirmação semelhante é proferida pela professora de Design, Comunicação e 
Audiovisuais: 
“Considero que o protejo correu muito bem e com resultados muito positivos. (…) 
No que diz respeito às aprendizagens, como a planificação foi conjunta, ambas as 
docentes tinham presente o tempo e a melhor abordagem adequada à sua disciplina. 
Isto permitiu que a aplicação prática dos conteúdos fosse imediata (após a exposição 
oral) e que os alunos obtivessem resultados conjuntos muito mais sólidos”. 
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Ainda no mesmo inquérito, foi solicitado aos alunos que fizessem uma autoavaliação das 
suas aprendizagens e que se pronunciassem relativamente ao desenvolvimento de 
competências decorrente da concretização do projeto. 
Os alunos inquiridos foram unânimes em concordar que o projeto desenvolveu as suas 
competências em matéria de desenho e que o mesmo foi importante para reforçar a sua 
motivação e interesse no curso e a sua crença na capacidade própria para realizar trabalhos 
de forma criativa e imaginativa. 
No que diz respeito ao desenvolvimento de competências de ordem técnica, vale a pena 
sublinhar que 13 em 15 inquiridos acreditavam não ter qualquer competência técnica em 
matéria de desenho, sendo que todos concordaram que desenvolveram tal competência 
através deste projeto.  
O projeto foi igualmente muito relevante, de acordo com a apreciação dos próprios 
participantes, para aumentar a autoestima e a crença nas respetivas capacidades. Todos os 
alunos que responderam ao inquérito descobriram, no término do projeto, que tinham maior 
criatividade e capacidade de imaginação do que aquela que julgavam ter, o que constitui 
certamente um ponto positivo para o seu percurso escolar ulterior.  
 
 
Figura 14- Apreciação do contributo do projeto para o desenvolvimento de competências, de acordo com os próprios 
alunos. 
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No que concerne ao modo como os alunos viram o projeto enquanto oportunidade de 
promoção do trabalho em grupo e às vantagens ou desvantagens do trabalho cooperativo 
promovido, vale a pena destacar, em jeito de nota prévia, que nenhum aluno preferiria ter 
feito o trabalho sozinho. A complexidade das tarefas envolvidas e o apelo à 
interdisciplinaridade facilitaram a compreensão por todos das vantagens do trabalho grupal 
e a verdade é que apenas três alunos revelaram não gostar de trabalhar em grupo, mas 
também aqui apenas por questão relativas à dinâmica e interação próprias (menos 
conseguidas) do grupo de que os alunos em causa faziam parte. 
Todos os alunos concordaram que o projeto ajudou a desenvolver competências gerais 
relativas à partilha de conhecimentos e pontos de vista e ao respeito pelos colegas e pelas 
suas opiniões e apenas um aluno inquirido discordou que o projeto tenha contribuído para 
aprofundar a sua capacidade para trabalhar em grupo. Estas indicações são corroboradas 
pelos resultados das observações feitas em aula, que evidenciaram a motivação e empenho 
da larga maioria dos alunos e grupos sempre que estava em causa a realização de tarefas de 
forma cooperativa, e ainda pelas opiniões das professoras das disciplinas implicadas no 
projeto, como demonstra esta afirmação da professora de Técnicas de Multimédia: 
“O projeto permitiu que os alunos trabalhassem em grupo num projeto cuja duração 
temporal foi mais longa do que o habitual. Assim, estes precisaram de planeá-lo, 
dividi-lo em pequenas tarefas e atribuir responsabilidades a cada um dos 
intervenientes, o que foi muito positivo”. 
A propósito da relevância do trabalho de grupo promovido no quadro deste projeto, a 
professora de Design, Comunicação e Audiovisuais acrescentou: 
“Uma das competências mais relevantes exploradas com o projeto foi a que está 
relacionada com o trabalho de grupo. Os alunos devem respeitar a opinião  dos outros, 
ouvindo-a e discutindo-a de forma civilizada, o que permite a perceção da realidade 
que os espera ao nível do mercado de trabalho ou da progressão de estudos”. 
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Figura 15- O projeto visto como promotor do trabalho em grupo, de acordo com os próprios alunos. 
 
Quanto ao processo de apresentação e disseminação pública dos resultados, os alunos 
concordaram de forma largamente maioritária ter sido positiva a sua inclusão na 
programação e atividades do projeto. Apesar de quatro inquiridos afirmarem que teria sido 
preferível não apresentar publicamente o trabalho, apenas um não concordou com a 
relevância da difusão na escola dos resultados das atividades dos diferentes grupos. Ainda 
que a resposta da maioria dos inquiridos indique que o empenho colocado na realização 
dos trabalhos não aumentou em virtude da noção de que os mesmos teriam de ser 
apresentados publicamente na escola, a verdade é que as observações em contexto de aula 
e o feedback fornecido pelas docentes das duas disciplinas diretamente implicadas no 
projeto indiciam o oposto. A este propósito, a professora de Técnicas de Multimédia 
afirmou: 
“Também nos pareceu importante o facto de os alunos terem visto o projeto concluído 
e terem conseguido ter um produto final para apresentar aos seus pares. A conclusão 
dos projetos com material que possa ser apresentado parece-nos que incentiva os 
alunos a fazerem melhor numa próxima vez e a terem brio no seu trabalho”. 
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Figura 16- Virtualidades da apresentação pública dos trabalhos, de acordo com os próprios alunos. 
 
Relativamente às vantagens que o projeto trouxe para a promoção da autoestima e da 
autonomia dos alunos, estes consideraram unanimemente que as atividades realizadas e as 
aprendizagens efetuadas foram fundamentais para a sua qualificação pessoal e coletiva. 
Todos os alunos concordaram com a importância para si próprios da participação no projeto 
e 14 dos 15 inquiridos têm agora maior confiança nas suas capacidades se estiver em causa 
a realização de um projeto idêntico a este (Figura 17- O projeto visto como promotor de 
autoestima e autonomia, de acordo com os próprios alunos.). 
O projeto contribuiu, de acordo com os participantes, para a sua desenvoltura pessoal: a 
totalidade dos inquiridos declara ter agora também maior confiança na sua própria 
capacidade para ter ideias e tomar a iniciativa. 
Para além do desenvolvimento de competências técnicas, o projeto contribuiu, segundo os 
respetivos participantes, para aumentar a sua consciencialização para a importância da 
relevância cultural da música, do design e da animação. O desenvolvimento da capacidade 
para trabalhar de forma mais autónoma, ainda que beneficiando do apoio das professoras, 
foi também destacado como um dos aspetos alcançados através da participação neste 
projeto: apenas um inquirido discordou da turma neste ponto. 
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Figura 17- O projeto visto como promotor de autoestima e autonomia, de acordo com os próprios alunos. 
 
As vantagens da realização do projeto revelaram-se não apenas em termos de 
conhecimentos técnicos adquiridos, mas também no desenvolvimento de competências 
gerais relativas à capacidade de aplicação prática de tais conhecimentos, à habilidade e 
motivação para a interação e o trabalho de grupo, à adoção de atitudes e comportamentos 
mais consentâneos com a lógica escolar e à capacidade para pensar crítica e criativamente 
a realidade e as tarefas propostas, como também se constatou através da observação direta 
realizada em contexto de aula. Como se pode verificar pelas pontuações presentes nas 
grelhas de observação correspondentes a momentos letivos situados no início e no final do 
projeto (Anexo), verificou-se uma melhoria significativa nestes parâmetros em quase todos 
os alunos da turma. Na verdade, apenas um aluno piorou (em quase todos os campos). 
Trata-se de um aluno com bastantes capacidades e com um grande espirito criativo, mas 
que, quando colocado a trabalhar em grupo, não correspondeu às expectativas e 
necessidades do tipo de trabalho privilegiado (não se responsabilizava pelas tarefas 
propostas, “empurrando-as” para os outros dois colegas de grupo). 
As melhorias foram, de resto, cumulativas: à medida que iam desenvolvendo os seus 
trabalhos, os alunos iam verificando que estavam a chegar a um bom produto final e  isso 
fazia com que estivessem cada vez mais motivados e empenhados. 
Em termos gerais, há realmente que sublinhar a dedicação que a larga maioria dos 
participantes teve para com o projeto. Juntamente com a informação, fornecida pela 
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professora de Técnicas de Multimédia, segundo a qual a média das notas obtidas pelos 
alunos neste módulo foi superior no ano letivo de 2013/2014 à média das notas verificada 
no mesmo módulo ano letivo anterior, o forte empenho e a participação continuada dos 
alunos no projeto sugerem que ele foi muito útil para melhorar o envolvimento e o interesse 
dos participantes na disciplina e no curso. 
Apesar de a média das notas alcançadas pelos alunos neste módulo não ser mais elevada 
do que a média das notas obtidas nos restantes módulos da disciplina de Técnicas de 
Multimédia – facto que a professora titular atribui à complexidade e exigência do projeto 
proposto –, o balanço que a professora em causa fez desta iniciativa foi muito positivo, a 
ponto de estar já projetada, para o novo ano letivo, a prossecução do tipo de trabalho e da 
metodologia de ensino adotada, através do projeto Stopmotion, em 2013/2014. 
Também a professora de Design, Comunicação e Audiovisuais sublinhou a relevância do 
projeto e os seus resultados “muito positivos”. Neste caso, as notas alcançadas pelos alunos 
foram mesmo mais elevadas, em média, do que as notas alcançadas nos restantes módulos 
da disciplina. 
  
63 
 
Trabalho desenvolvido para além do projeto de intervenção  
O interesse, motivação e empenho com que os alunos encararam este projeto permitiu ainda 
realizar atividades inicialmente não previstas e que prolongaram e aprofundaram a lógica 
de trabalho subjacente à intervenção, contribuindo para a prossecução do alargamento das 
competências gerais dos respetivos participantes. 
Visto tratar-se este conjunto de alunos de uma turma bastante recetiva à integração em 
projetos aliciantes, considerei que, para além do projeto Stopmotion, poderiam ser 
dinamizadas várias outras atividades, que iriam contribuir para o alcance dos objetivos e 
das metas fixadas no Projeto Educativo da ESOD e no referencial do curso profissional de 
Técnico de Multimédia. Assim, foram promovidas as seguintes iniciativas e eventos:  
- Organização de uma exposição com o tema “Retratos de uma nova família”. O objetivo 
desta exposição foi a criação pelos alunos de um retrato pessoal com base em cinco objetos 
que os identificassem. Os alunos tiveram que trazer os objetos de casa, fotografaram cada 
um deles e fizeram a respetiva montagem, para depois exibirem o resultado final 
devidamente emoldurado. Assim que terminaram a montagem, fizeram uma sinopse do que 
tinham elaborado.  
 
 
Figura 18 - Exposição “Retratos de uma nova família” (fonte: Rosa Barroso). 
 
- Elaboração de marcadores de Natal para os alunos do 9.º ano. Para este projeto, os alunos 
trouxeram material de Natal que tinham em casa. Perceberam que, com pequenos objetos 
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natalícios, conseguiam fazer marcadores de Natal, muitos deles podendo até ser 
comparados a material profissional. Cada um dos alunos teve de elaborar três marcadores 
diferentes. Foram escolhidos dois marcadores: um para oferecer aos alunos do 9.º ano e 
outro para enviar a todas as empresas que acolhem estagiários do Agrupamento de Escolas 
Gaia Nascente. 
 
 
Figura 19 - Exposição marcadores de Natal (fonte: Rosa Barroso). 
 
- Participação na organização do jantar temático que envolveu todos os cursos profissionais 
da escola. Neste projeto, os alunos puderam por em prática as aprendizagens adquiridas na 
disciplina de Técnicas de Multimédia: fotografaram, filmaram e fizeram a montagem de 
som do evento.  
 
 
Figura 20 - Jantar Temático (fonte: Rosa Barroso). 
 
- Organização e participação na “Semana Aberta” da escola. Os alunos puderam expor os 
trabalhos desenvolvidos e mostrá-los aos alunos do 9.º ano. 
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Figura 21- Exposição da disciplina de Técnicas de Multimédia na “Semana Aberta” da ESOD (fonte: Rosa Barroso). 
 
- Participação na organização do “Sarau Desportivo” da ESOD. 
 
 
Figura 22 - Controlo do som e vídeo no Sarau Desportivo da ESOD (fonte: Rosa Barroso). 
 
 
Figura 23 – “Sarau Desportivo” da ESOD (fonte: Rosa Barroso). 
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- Dinamização da atividade “Um novo rosto para Oliveira do Douro”, através da qual foi 
criada uma linha gráfica renovada para a Associação de Solidariedade Social “Sol Maior”. 
 
 
Figura 24 - Logótipo da Associação Sol Maior (fonte: Rosa Barroso). 
 
 
Figura 25 - Logótipos finais dos alunos elaborados no âmbito do concurso de logótipos para a Associação Sol Maior 
(fonte: Rosa Barroso). 
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Figura 26 - Logótipo vencedor do concurso de logótipos para a Associação Sol Maior (fonte: Rosa Barroso). 
 
- Participação no projeto “És um postal”, proposto pela Casa da Imagem (com exibição, 
naquela instituição dos resultados dos trabalhos dos alunos).  
 
 
Figura 27 - Exposição dos trabalhos dos alunos na Casa da Imagem (fonte: Rosa Barroso). 
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Conclusões e Considerações Finais 
 
Apresentados os contornos e os resultados mais relevantes do projeto que pude desenvolver 
no ano letivo 2013/2014 no âmbito do módulo de “Animação 2D” da disciplina de 
“Técnicas de Multimédia” do curso profissional de “Técnico de Multimédia” ministrado 
na Escola Secundária de Oliveira do Douro, é chegado o momento de elaborar uma breve 
reflexão conclusiva sobre o mesmo, procurando destacar os aspetos mais importantes da 
sua conceção, operacionalização e concretização. 
Em jeito de síntese, julgo poder afirmar-se que foram cumpridos os principais objetivos 
associados ao projeto. Adicionalmente, os resultados da componente investigativa 
associada ao desenvolvimento do projeto propriamente dito também parecem fornecer boas 
indicações de resposta à pergunta de partida deste trabalho. 
A pergunta em causa procurava obter resposta para a seguinte interrogação fundamental:  
De que forma o desenvolvimento de um projeto pedagógico focado na animação 
stopmotion, promovido de forma interdisciplinar, contribui para o desenvolvimento 
das competências gerais dos alunos?  
Ora, o que os dados explorados nas páginas anteriores deste relatório sugerem é que a 
interdisciplinaridade em que assentou o projeto desenvolvido e o modo como foi 
incentivado o trabalho cooperativo no interior da turma alvo da intervenção contribuíram 
de forma expressiva para o desenvolvimento de diversas competências gerais dos alunos. 
Vale a pena recordar, nesta altura, os objetivos de investigação e inovação pedagógica 
associados à concretização deste projeto: 
- Promover o pensamento artístico, estimulando a capacidade de posicionamento crítico e 
a criatividade dos alunos; 
- Promover a interdisciplinaridade; 
- Promover a utilização das redes sociais para divulgação dos trabalhos desenvolvidos; 
- Explorar criativamente conteúdos como o texto, imagem, entre outros; 
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- Promover, a partir do desenvolvimento do trabalho proposto, a formação integral dos 
alunos; 
- Promover, a partir do desenvolvimento do trabalho proposto, uma cultura de trabalho, 
esforço e automotivação, dinamizando, muito em especial, o trabalho cooperativo. 
Em maior ou menor grau, julgo que todos estes objetivos foram alcançados.  
Da apreciação que os alunos fizeram do trabalho realizado e da observação que pude, eu 
própria, fazer, houve reforço da capacidade crítica e da criatividade dos participantes.  
A interdisciplinaridade foi um elemento central e fundamental de todo o processo. Ambas 
as docentes envolvidas concordaram que o projeto implicou a procura de formas de 
articulação e consenso entre as duas disciplinas, obrigando, portanto, a inovação no modo 
de conceber e concretizar o processo de ensino-aprendizagem neste tipo de cursos. O 
projeto Stopmotion foi, neste sentido, um contributo relevante para uma problematização 
do modo como, em contextos educativos concretos, pode ser promovida e concretizada 
com sucesso a interdisciplinaridade e de como esta tem vantagens para o curso da ação 
pedagógica e para o sucesso dos alunos e das turmas. 
Para além das competências técnicas transmitidas, o projeto contribuiu para reforçar as 
competências sociais dos alunos, fomentando a partilha e a interação, quer fisicamente, 
quer através das redes sociais. Este é, contudo, um ponto que merece ainda maior reflexão 
e amadurecimento, pois não terá sido totalmente rentabilizado. 
Apesar de a turma alvo da intervenção ser composta por alunos com nível razoável e índices 
de motivação acima do que é habitual encontrar, as evidências apontam para a relevância 
do projeto no aumento desta motivação e na expansão do interesse pela disciplina e pelo 
curso. A intensidade da participação e o empenho na concretização das atividades 
verificados sugere que este tipo de projetos e as estratégias que lhes estão associadas são 
vantajosos para aumentar o gosto dos alunos pela escola e pela formação técnica e geral 
que esta pode providenciar. 
A forma empenhada como os alunos se envolveram em diversas outras atividades, 
prolongando o dinamismo e o empenho verificados no período de realização do projeto 
Stopmotion, diz bem do impacto do mesmo. A dinâmica e a interação no interior do grupo 
aumentaram visivelmente e, para alguns, o projeto foi esse “clique” que faltava para 
ampliar a sua propensão para a participação escolar e até cívica. 
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A intervenção foi sempre centrada nos alunos, procurando que estes mobilizassem os seus 
saberes e realizassem exercícios práticos, solicitando em todos os momentos a sua 
intervenção, prontificando-me a esclarecer todas as dúvidas que me eram colocadas, 
tentando acompanhar de forma realmente personalizada o percurso de cada grupo.  
Quando o plano de intervenção iniciou, e depois ao longo das aulas, foi-me possível 
conhecer individualmente os alunos implicados no projeto. Enquanto aluna, nunca gostei 
de ser apenas mais um elemento na sala de aula, gostava sempre que os professores 
tivessem a preocupação de conhecer a personalidade e necessidades de cada um dos seus 
alunos. Neste sentido, e agora enquanto professora, faço questão de conhecer os meus 
alunos ao pormenor. Para cada aluno ou aluna, é necessária uma abordagem diferente, 
métodos diferentes de motivação, de promoção da atenção e até mesmo de exigência. Foi 
através deste conhecimento profundo do contexto, juntamente com toda a reflexão e 
fundamentação associada à planificação da intervenção, que foi possível garantir o 
envolvimento dos alunos na concretização de um projeto diferente, que contribuiu para o 
sucesso quase pleno da turma (apenas um aluno não concluiu um dos módulos, ou seja, 2% 
de módulos não concluídos). 
No que toca à minha intervenção pedagógica, procurei realmente ter uma grande 
proximidade com a turma e inovar o mais possível, pondo em prática as sugestões e 
aconselhamentos fornecidos quer pela minha supervisora, quer pela minha orientadora. 
Tive a oportunidade de desenvolver o projeto num contexto de ensino-aprendizagem 
motivador e dotado já de dinamismo e qualidade, mas creio que a minha integração nesse 
contexto trouxe ao mesmo algo novo e desafiante em termos pedagógicos e relacionais. 
Enquanto docente em início de carreira, estou ciente de que tenho um caminho longo e 
árduo ainda a percorrer, mas experiências como esta fazem-me sentir extremamente 
motivada e pronta a encarar os desafios que me possam surgir pela frente. Sendo docente 
numa área de grande inovação e em permanente mudança como é a informática, sei também 
que é necessário que estejamos permanentemente a par das novidades científicas e 
tecnológicas e que é imprescindível que sejamos autodidatas e que participemos quer em 
formações específicas de cariz mais técnico, quer em fóruns de reflexão e debate sobre as 
metodologias de ensino mais indicadas à transmissão de conhecimentos e à formação de 
competências a partir da mobilização destes conteúdos em permanente transformação. 
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Neste sentido, considero que este trabalho foi uma excelente primeira experiência e um 
espaço de formação pessoal e profissionalmente muito enriquecedor. 
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Questionário 
Este questionário insere-se nas atividades de estágio da Professora Rosa Barroso e não pretendem avaliar-te 
em nenhum aspeto. Pretende-se apenas recolher dados que permitam compreender diversos aspetos 
relativos às atividades desenvolvidas no projeto STOP MOTION. A tua colaboração é essencial! Por favor 
responde ao questionário de forma completa, sincera e refletida. 
 
Dados de caracterização geral 
Idade:  
Sexo:    Feminino  Masculino 
Satisfação com o ambiente escolar 
 
Como classificas a tua satisfação em relação ao conjunto 
dos professores da tua turma? 
 1 2 3 4 5  
Totalmente 
insatisfeito      
Totalmente 
satisfeito 
Como classificas a tua satisfação em relação ao ambiente 
da turma? 
 1 2 3 4 5  
Totalmente 
insatisfeito      
Totalmente 
satisfeito 
Como classificas a tua motivação para com as aulas em 
geral? 
 1 2 3 4 5  
Muito baixa      Elevada 
 
Satisfação com a disciplina Tecnicas Multimédia 
 
Como classificas os conteúdos programáticos da 
disciplina de TM, em termos de interesse? 
 1 2 3 4 5  
Nada  
interessante 
     
Muito 
interessante 
Como classificas os conteúdos programáticos da 
disciplina de TM, em termos de facilidade? 
 1 2 3 4 5  
Difícil      Fácil 
Como classificas os conteúdos programáticos da 
disciplina de TM, em termos de utilidade futura em 
contexto profissional? 
 1 2 3 4 5  
Nada útil      Muito útil 
 
  
  
 
Desenvolvimento do projeto STOP MOTION 
 
 
Discordo 
Totalmente 
Discordo Concordo 
Concordo 
Totalmente 
O desenvolvimento do projeto com base na 
interdisciplinaridade entre a disciplina de TM e 
DCA foi importante para compreender como os 
conhecimentos de disciplinas diferentes podem 
ser relacionados. 
    
O desenvolvimento do projeto com base na 
interdisciplinaridade ajudou a compreender que os 
técnicos de multimédia precisam de ter 
conhecimentos de diferentes áreas. 
    
Ao desenvolver um projeto comum a duas 
disciplinas acabei por gostar mais de trabalhar em 
ambas. 
    
Seria bom se fizéssemos mais trabalhos de carater 
interdisciplinar. 
    
Pelo facto de o projeto ser interdisciplinar foi mais 
fácil conclui-lo. 
    
Considero que tive uma aprendizagem mais 
significativa por ter tido aulas interdisciplinares. 
    
O desenvolvimento deste projeto motivou-me e 
ajudou-me a ser mais imaginativo e mais criativo. 
    
Este projeto fez-me acreditar que sou capaz de 
fazer coisas criativas. 
    
Este projeto fez-me refletir sobre o conteúdo das 
músicas que ouço. 
    
Este projeto fez-me pensar sobre o significado das 
imagens que precisávamos de criar. 
    
Descobri que tenho mais jeito para desenhar do 
que pensava. 
    
Descobri que tenho mais jeito para conceber 
storyboards do que pensava. 
    
Os conteúdos da disciplina de TM aumentaram o 
meu interesse no curso. 
    
Quando ingressei neste curso não tinha qualquer 
competência para o desenho. 
    
Com o desenvolvimento deste projeto ganhei 
competências para o desenvolvimento de 
desenhos. 
    
Com este projeto desenvolvi a capacidade de 
trabalhar em grupo. 
    
  
 
 
Discordo 
Totalmente 
Discordo Concordo 
Concordo 
Totalmente 
Com este projeto aprendi a ouvir os meus colegas 
e a respeitar opiniões diferentes da minha. 
    
Com este projeto aprendi a partilhar 
conhecimentos. 
    
Todos os elementos do grupo de envolveram em 
tarefas do projeto. 
    
Não gostei de trabalhar em grupo. Preferia ter 
feito o projeto sozinho. 
    
Não gostei de trabalhar em grupo. Preferia ter 
feito o projeto com um grupo diferente. 
    
Saber que iriamos apresentar o projeto final na 
escola fez com que me empenhasse mais na sua 
realização. 
    
O facto de saber que os projetos iriam ser 
publicados nas Redes Sociais fez com que me 
empenhasse mais na sua realização. 
    
Apresentar publicamente na escola o nosso 
projeto foi algo que achei importante. 
    
Preferia que não tivéssemos apresentado o 
trabalho publicamente. 
    
Este projeto permitiu-me aprender de forma mais 
autónoma mesmo contando com a ajuda das 
professores. 
    
Este projeto permitiu-me desenvolver as minhas 
competências digitais aprendendo a usar 
diferentes softwares. 
    
Este projeto permitiu-me ter maior consciência do 
valor cultural da música, do desenho e da 
animação. 
    
Com este projeto ganhei mais confiança na minha 
capacidade de tomar iniciativas e de ter ideias. 
    
Depois de terminar este projeto sinto que sou 
capaz de realizar sozinho um projeto do mesmo 
nível. 
    
As diferentes aprendizagens que fiz durante a 
realização do projeto foram muito importantes 
para mim.  
    
 
Aluno
Conhecimentos 
Adquiridos
Aplicação de 
Conhec.
Partic. Indiv. ou em 
grupo
Real.  tarefas 
propost.
Inic. Criat. espírito 
crítico
Comportam. e 
atitudes
Assiduidade e 
pontualidade
1 13 12 17 16 11 18 18
2 18 17 15 18 16 18 19
3 15 15 18 16 13 19 20
4 10 8 9 11 9 15 15
5 8 9 10 10 11 13 12
6 13 12 11 15 13 13 15
7 14 16 15 14 13 14 19
8 12 15 13 16 12 15 19
9 15 16 15 14 14 16 18
10 14 15 14 16 13 16 18
11 16 15 15 17 14 16 20
12 14 13 12 15 12 17 20
13 14 15 13 16 11 16 20
14 10 10 10 11 12 14 17
15 14 15 16 12 11 15 17
16 13 16 16 15 13 16 18
17 14 16 15 15 14 18 17
18 15 13 17 16 14 18 18
19 14 12 11 13 10 17 20
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Grelha de Observação
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Conhecimentos 
Adquiridos
Aplicação de 
Conhec.
Partic. Indiv. ou em 
grupo
Real.  tarefas 
propost.
Inic. Criat. espírito 
crítico
Comportam. e 
atitudes
Assiduidade e 
pontualidade
1 15 15 17 17 13 18 20
2 14 13 11 18 12 15 19
3 17 17 18 19 15 19 20
4 12 10 12 16 11 16 20
5 10 10 12 13 10 12 16
6 13 12 11 15 13 13 20
7 14 16 15 14 13 14 19
8 15 15 15 16 12 17 20
9 16 18 18 17 14 16 20
10 16 18 17 16 13 16 20
11 18 19 18 19 14 19 20
12 17 16 15 17 12 17 20
13 14 15 17 16 11 16 20
14 10 10 10 11 12 14 19
15 14 15 16 12 11 15 17
16 13 16 16 15 13 16 18
17 16 18 17 17 14 18 20
18 17 16 19 18 15 18 20
19 16 15 18 18 12 18 20
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Introdução 
 
Âmbito da Aula 
 
O objetivo deste relatório é mostrar todos os elementos de planificação 
relativos à preparação da quinta aula, a realizar-se no Agrupamento de 
Escolas de Oliveira do Douro, nº 1, no âmbito do Estágio Pedagógico, parte 
integrante do plano curricular do Mestrado em Ensino de Informática da 
Universidade do Minho.  
Esta aula refere-se à disciplina de Técnicas de Multimédia, do curso 
profissional de Técnico de Multimédia, 10º E.  
A turma é constituída por 17 alunos, na sua maioria rapazes, que têm 
revelado boas capacidades de concretização autónoma de projetos na área 
das tecnologias associadas a Multimédia. Assim as aulas obedecem a um 
ritmo bastante dinâmico, integrando a prática orientada numa interação 
constante com a teoria subjacente aos conteúdos técnicos.  
A aula a lecionar no dia 5 de maio de 2014, será feita com os dois turnos 
juntos tendo início às 8 horas e 15 minutos, e término às 10 horas e 50 
minutos. 
As aulas serão assistidas pela supervisora do Agrupamento de Escolas de 
Oliveira do Douro, nº 1, Dra. Sónia Sousa e pela orientadora Dra. Maria João 
Gomes, da Universidade do Minho. 
Esta aula insere-se no Módulo 3 cujos conteúdos abordam a utilização de 
software para Animação 2D. 
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Temática da Aula 
 Animação 2D. 
Pré-requisitos: 
 Operar com software de animação 2D. 
 Utilizar a nomenclatura referente à animação 2D. 
 
Objetivos 
 Aprofundamento de competências específicas, através da realização de 
produtos, nos quais irão aplicar os conhecimentos adquiridos; 
 Tomar parte de forma direta na construção do conhecimento adquirido; 
 Simulação de um contexto de produção autónoma, através da 
participação dos alunos em pequenos projetos parcelares; 
 Melhorar a capacidade dos alunos ouvirem, respeitarem opiniões 
diferentes, saberem argumentar e dividir tarefas através do trabalho de 
grupo; 
 Desenvolver competências de comunicação eficaz; 
 Reconhecer a estrutura de uma apresentação pública, os cuidados a ter 
na sua preparação e organização; 
 Desenvolver competências de estruturação e apresentação de uma 
apresentação pública. 
 
Competências 
No final da aula os alunos serão capazes de: 
 Conhecer e utilizar a nomenclatura referente à animação 2D; 
 Operar com software de animação 2D; 
 Conhecer os requisitos necessários para a realização de uma 
apresentação bem-sucedida; 
 Reconhecer a importância do trabalho em grupo; 
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Planificação diária das aulas 
 
Nesta aula pretende-se que os alunos aprofundem os seus conhecimentos 
na utilização de software 2D, melhorem as suas competências de 
comunicação e reconheçam a importância do trabalho em grupo.
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Grelha de Avaliação 
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Matriz do Plano de Aula 
Disciplina: Técnicas de Multimédia Sumário 
Professor: Rosa Barroso 
Apresentação dos trabalhos de grupo a outros alunos 
do agrupamento. 
 
Turma: 10º E 
Aula: 186, 187, 188 
Data: 5 de maio 2014 
Hora: 8h15 + 10h50 
Duração: 90’’+ 45’’ 
Sala: 101 
Conteúdos Objetivos Estratégia/Atividades Recursos Avaliação Tempos 
Organização da 
sessão 
 
 
Organizar a sala de aula de forma a criar as melhores condições de 
trabalho 
Projetor de Vídeo 
Computador 
Quadro branco, 
canetas e apagador 
Software para 
edição 2D. 
 
Grelha de Observação 
Direta (participação no 
desenvolvimento da 
aula) 
20 min 
Apresentação da 
sessão 
Dar a conhecer a planificação da sessão 5 min 
Apresentação dos 
trabalhos de grupo 
por parte dos alunos 
Conhecer os requisitos 
necessários para a 
realização de uma 
apresentação bem-sucedida 
Observação direta das 
apresentações dos trabalhos dos 
alunos, com possibilidade de 
questões posteriormente. 
65 min 
Consolidação dos 
conteúdos 
Apoiar outros alunos na 
elaboração de uma 
animação 2D 
Conhecer e utilizar a nomenclatura 
referente à animação 2D 
 
45 min 
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Conclusão 
 
Pode afirmar-se que a planificação é um conjunto de ferramentas de 
extrema importância para o professor, pois permite preparar 
antecipadamente o material necessário para a aula.  
Durante a aula serve como guia para a abordagem de todos os pontos-
chave, permitindo evitar desvios relativamente aos objetivos definidos.  
No final de cada aula, depois de uma análise da mesma, podemos sempre 
melhorar e aprender com os erros verificados.  
Convém ainda salientar que o grupo de estágio é extremamente importante 
nesta análise pois juntos é-nos possível discutir ideias e estratégias a seguir, 
sendo mais fácil superar os obstáculos que vão surgindo e seguir em frente.  
No entanto, situações imprevistas podem ocorrer, tanto a nível dos alunos 
(atrasos, distrações durante a aula) como na execução das tarefas que 
dependem do funcionamento correcto dos recursos disponíveis na sala de 
aula. 
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Animação 2D
Técnicas Multimédia
Agrupamento de Escolas de Oliveira do Douro nº 1
Rosa Barroso
Ainda te 
lembras?
Timeline
Frames
Onionskin
Frame rate
30/09/2014
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Flash
Mais utilizado para imagens vetoriais, apesar de suportar
outro tipo de imagens;
Arquivo com extensão .swf;
Necessita que seja instalado um plugin gratuíto para correr
as animações (flash player);
Muito usados para a criação de banners de páginas web ou
até mesmo jogos.
Exemplo1 Exemplo2
Painel Inicial
Criar uma nova 
animação
Abrir uma animação
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Ambiente de Trabalho
Stage/Palco Timeline Propriedades Ferramentas
Stage/Palco
o Área de desenho.
o Na janela de propriedades pode configurar o tamanho, a cor de fundo e o número de 
frames por segundo (Frame rate)
30/09/2014
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Ainda te 
lembras?
Inserir e formatar texto
Inserir forma
Mudar a cor da forma
Seleção e seleção parcial
Transformação livre
Inserir novas camadasFerramentas
Timeline
Organiza e controla todo o conteúdo de um filme ao longo do tempo.
É organizada por frames e camadas.
Layers
FramesFrame rateCabeça de 
leitura
Tempo 
decorrido
Onion Skin
30/09/2014
5
Frames e keyframes
Frames
◦ São os quadros quem compõem a uma animação.
◦ F5 insere uma frame
Keyframes
◦ Determina que há uma alteração na animação. 
◦ F6 insere uma keyframe
Animação Frame a Frame
Idêntica às animações realizadas no projeto anterior.
Exemplo: Fazer aparecer a letra A e B da esquerda para a direita em meio segundo
30/09/2014
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Classic Tween
É necessário definir a keyframe inicial e a key frame final da animação;
Botão direito do rato na frame inicial e escolher a opção Classic Tween
Pode alterar a 
posição, o 
tamanho, a 
rotação
Exemplo: Fazer aparecer um triângulo da esquerda para a direita em um segundo.
O tamanho do triângulo deverá diminuir.
Motion Tween
Ao criarmos este tipo de animações, o objeto é automaticamente 
transformado num símbolo (movie clip) e colocado na biblioteca.
Poderemos converter manualmente, clicando com o botão direito do rato 
em cima do objeto e escolher a opção Convert to Symbol.
O facto do objeto estar disponível na biblioteca permite que seja reutilizado;
30/09/2014
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Motion Tween
Neste tipo de animação só se define a keyframe inicial. 
Ao selecionarmos  a opção Motion Tween, por defeito são colocadas 24 
frames. 
Se quisermos alterar o número de frames basta fazer F5 na frame
pretendida. 
Motion Tween
Para alterar as propriedades do objeto basta colocar o rato na frame
pretendida e aceder ao Property keyframe; 
A frame ficará marcada com um losango, indicando que há alteração das 
propriedades do objeto.
Exemplo: Fazer deslizar de cima para baixo um quadrado azul, em dois segundos. 
Na frame 24 mudar a cor do quadrado para vermelho.
30/09/2014
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Será que 
percebeste??
Como se faz uma 
animação frame a frame?
Como se faz uma classic
tween?
Como se faz uma 
animação Tween Motion?
Mãos à obra
Ficha de trabalho
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE OLIVEIRA DO DOURO Nº1 
ESCOLA SECUNDÁRIA DE OLIVEIRA DO DOURO (sede) 
 
   CURSO PROFISSIONAL DE TÉCNICO DE MULTIMÉDIA (213) 
   Técnicas Multimédia - 10ºano 
   Módulo III – Animação 2D     Ficha nº1 
 
 
Medida 1/Ação 1.2 - Cursos Profissionais 
 
 
 Nome: Nº: TURMA: 10ºE 
 
Exercício 1 – Animação frame a frame 
 
A animação frame a frame funciona como as animações feitas no projeto anterior. 
 
1. Crie um documento Flash. 
2. Desenhe um círculo de contorno preto e preenchimento verde. Pressionando a tecla Shift aquando do 
desenho da forma obterá um círculo. 
 
3. Insira keyframes até à frame 15 (pode usar a tecla F6). 
4. Posicione-se em cada um das frames e vá movendo o círculo um pouco para a direita. Se pressionar a tecla 
Shift conseguirá um movimento em linha recta. 
5. Pressione CTRL+ENTER para testar a animação. 
6. Guarde o documento. 
 
Exercício 2 – Classic Tween 
 
Uma forma de automatizar o processo de animação é através da animação com Interpolação, ou seja, neste tipo de 
animação apenas é definido a posição inicial e a posição final do objeto. 
 
1. Num novo documento, desenhe na primeira frame uma estrela. 
2. Na frame 30, adicione uma Keyframe e mova a estrela para o canto oposto. 
3. Volte à 1ºframe e selecione a opção Create Classic Tween.  
Verifique que foi criada uma seta entre a frame inicial e a frame final. Se ficar tracejado significa que não foi 
possível efetuar a animação. 
 
4. Active a opção Onion Skin, da frame 1 até frame à 30, para visualizar o que foi automaticamente criado pelo flash.  
5. Teste a animação e guarde o documento. 
 
 
  
Medida 1/Acção 1.2 - Cursos Profissionais 
Exercício 3 – Motion Tween 
1. Crie um novo documento. 
2. Adicione na frame 1 um quadrado. 
3. Crie um motion tween.  
 
Verifique que automaticamente o objeto é adicionado à Library como MovieClip 
 
4. Na frame 24, mova o quadrado para o lado oposto.  
 
 
5. Altere o percurso de forma a que este não seja Retilíneo. 
6. Teste a animação. 
7. Insira uma frame na posição 48 e mova o quadrado para 
fora do palco. 
8. Na frame 48, altere o objeto adicionando-lhe uma transparência (Alpha de 20%). 
9. Na frame 48, altere o tamanho do objeto para cerca de metade. 
10. Teste a animação e guarde-a. 
 
Exercício 4 – Projeto 
1. Crie uma animação de pelo menos 10 segundos, onde o resultado final deverá ser o apresentado na seguinte 
imagem. Deverá usar os três tipos de animações. Poderá apresentar mais do que uma proposta. 
 
 
